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Sega Club 

Jokainen Segan omistaja pääsee auto¬ 
maattisesti Sega Clubiin ja osalliseksi 
kerhon tarjouksista ja muista eduista. 

Klubilainen saa '|g ; W£.M8E*t OF THE «SEAT Cti 8 

uutuuksista 

ja vastataan pelaajien kysymyksiin. 


Katso hintoja, vertaa laatua 

Vain Sega on peleiltäänkin Sega Tut¬ 
tuja pelejä automaateista, toimintaa, 
elokuvapelejä, seikkailuja, koko per¬ 
heen pelejä, urheilua Yksinpelejä ja 
kaksinpelejä. 

Ja lisälaitteet tuovat Segaan vielä uu¬ 
den ulottuvuuden. Kolmiulotteisilla, 
ainutlaatuisilla 3-D -laseilla pääset itse 
mukaan peliesi tapahtumiin. Lig ht 
Phaser -valopistooli (vakiona Master 
System Plus'assa) kysyy sinulta puoles¬ 
taan nopeutta ja tarkkuutta Rapid Fire 
Unit ’in muuttaessa valopistoolin tai 
peliohjaimen kertatulta ampuvasta sar¬ 
jatuliaseeksi. Peliohjaimen voit myös 
korvata joystick-vaihtoehdolla eli 
kSk Control Shek illä. 


Osallistu kisaan ja voita 
Tjäreborg-matka kahdelle 
Walt Disney Worldiin 
tai tyylikäs Sega-T-paita 

Vastaa Sega-kilpailuun, leikkaa kupon¬ 
ki irti ja lähetä 2,00 mk postimerkillä 
varustetussa kirjekuoressa osoitteella 


Sega Mega Drive f 

Keskusyksikkö (mukana Aitered Beast -pelika- 
setti), ohjain, adapteri ja liitäntäjohdot 


Vaasa ennen 31.12.1990. Olet muka¬ 
na 15.1.1991 suoritettavassa arvon¬ 
nassa, jossa Tjäreborg-matka kahdelle 
Walt Disney VVorldiin ... 

Floridaan (matkan arvo 
n. 4 000 mk) tai |l|F|iSH6; 

tyylikäs Sega-T-paita Uiorl 

voi osua juun sinun kohdallesi 
(paitoja arvotaan 100 kpl). 


Sega Master System Plus 

Keskusyksikkö (sisäänrakennettuina Hang On 
ja Safari Hunt -pelit), 2 ohjainta, Light Phaser - 
valopistooli, adapteri ja liitäntäjohdot 

Sega Master System 

Keskusyksikkö (sisäänrakennettu Alex Kidd in 
Miracle World -peli), 2 ohjainta adapteri, liitän¬ 
täjohdot. Hinta 895,- 


Tyylikäs Voittaja. Sega. 


| Sega Mega Drive on (rasti ruutuun) 
| G 8 bitin videopeli 
| □ ’l 6 bitin videopeli 


| Lähiosoite 


| Postinumero ja -toimipaikka 


Sega-kauppiaat: Expert, Musta Pörssi, Info, 
Hämeenheikki, Koneveljet, CitySokos sekä 
valtuutetut Sega-jälleenmyyjät kautta maan 
Maahantuonti: Oy PCI-Data Ab, Vaasa, 


, Peliautomaattien parhaat 1 
vihdoinkin upeina videopeleinä 
^ omassa televisiossasi. ‘ 
Paikka kolmiulotteisena. Sega. 


Sega, maailman suurin peliautomaattien valmistaja, näyttää suunnan videopelien 90-luvulle 
16 bitin Sega Mega Drive sekä 8 bitin Sega Master System Plus ja Se ga Master System 

tuovat aidon pelitunnelman suoraan kotiisi. 


[Osoitetta voidaan käyttää ja luovuttaa suoramarkkinointitarkoituksiinl 
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Vielä äsken hän vastasi vain 
firman laskentatoimesta, 
nyt koko maailman¬ 
kaikkeutemme 


kohtalosta 


Jos luulet, että henkilö¬ 
kohtaiset tietokoneet 
on tehty vain tekstin¬ 
käsittelyä ja numeron- 
murskaamista varten, 
meillä on sinulle iloinen 
yllätys. Kotonasi tai 
työpöydälläsi seisova 
laite nielee kakistele¬ 
matta myös pelidisket- 
tejä ja muuta bitti viih¬ 
dettä. 

Sinustakin voi tulla 
avaruuslaivaston ko¬ 
mentaja, orpojen autta¬ 
ja, uljas ninja, suuri 
seikkailija, huippu- 
urheilija, pelle — mitä 
tahansa, kunhan vain 
toimit oikein. 

TILAA! 

MikroBITTI on jokai¬ 
sen mikroharrastajan 
peruslehti, joka ilmes¬ 
tyy 11 kertaa vuo¬ 
dessa. MikroBITTI 
testaa laitteet, esittelee 
niin pelit kuin hyötyoh¬ 
jelmatkin, tutkii, vertai¬ 
lee ja opastaa. Se kertoo 
grafiikasta, musiikinteosta, 
tekstureista, bittiviihteestä 
eikä mikään koneellinen 
ole sille vierasta; sen 
sivuilta löydät asiaa 
Amigasta Atariin ja PC:stä 
pelikonsoliin. 


READY? 

MikroBITTI maksaa jatku¬ 
vana 12 kuukauden säästö- 
tilauksena vain 186 mk. 
Helpoimmin tilaat sen soit- 
tamal eluum- 

me, j J922. 

00 ERI ET OY 

jgT £ £ S $ 
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Konsolipelit 
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NIKO NIRVI 


Alussa riitti viisi 
kiloa muistia ja 
merkkig ra f iikalla 
tehty Space Invaders. 
Nyt kotipelaajan 
huomiosta taistelevat 
haudasta palan¬ 
neiden konsoleiden 
lisäksi hautaan 
painuvat tietokoneet, 
unohtamatta cyber- 
avaruutta ja CD- 
pelejä. 


ikä on pelaamisen 
tulevaisuus noin 
kahden kolmen 
säteellä? Näyttää 
pahasti siltä, että lähivuosi¬ 
na itse tietokonepeleistä 
muodostuu vain triangelin 
yksi nurkka, sillä kaksi 
haastajaa on tulossa: kon¬ 
solit ja CD-viritelmät. Nyt 
Pelikirja esittää perusteltu¬ 
ja arvauksia siitä, mitä lähi¬ 
vuosina tapahtuu. Toivotta¬ 
vasti emme ole kaikin osin 
oikeassa. 


Tietokoneiden nousu 
ja tuho 

Kun alkuaikoina eri tietoko- 
nemerkkejä oli kymmeniä, 
nyt kirkkaimmasta kruu¬ 
nusta taistelee kolme ja 
elossapysymisestä kouralli¬ 
nen. Varsinaisia uusia yrit¬ 
täjiä ei näköpiirissä ole. 

Pelikoneiden lippulaivak¬ 
si nousee AT/386 varustet¬ 
tuna VGA-näytöllä ja sopi¬ 
valla äänikortilla vain siitä 
yksinkertaisesta syystä, et¬ 
tä se on pian ainoa tietoko¬ 
ne jolle kannattaa tehdä pe¬ 
lejä. PC-piratismi kasvaa 
rajusti, mutta niin tekee ko¬ 
nekantakin ja vielä no¬ 
peammin. Pelit koostuvat 
suurimmaksi osaksi juuri 
niin kutsutuista aikuispe- 
leistä. 

Amiga, nimenomaan 
Amiga 500 pysyy kakkose¬ 
na, mutta myyntiä tulevat 
kuppaamaan rajusti varsin¬ 
kin konsolipelit. Amigan 
suosio piraattien keskuu¬ 
dessa on omaa luokkaan¬ 
sa, mikä näkyy pelien 


\ 
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myyntiluvuissa. Suomessa 
myytyjen Amigan pelien 
määrä on pysynyt samana 
tai pikemminkin laskenut 
itse konekannan moniker- 
taistuessa. Mikäli tilanne 
pahenee, ei Amigalle enää 
kannata tehdä pelejä vaik¬ 
ka koneita löytyisikin. 

Atari kärsii myös pahas¬ 
ti menettäen markkinoita 
sekä Amigalle että konso¬ 
leille. STE:n tuki pysyy 
edelleen minimaalisena 
johtuen huomattavasti suu¬ 
remmasta määrästä van¬ 
haa ST-kalustoa. Korkein¬ 
taan 360 Kt:n levyistä 
päästään eroon. Todennä¬ 
köisesti myös Atari yrittää 
CD-rahoja jakamaan taval¬ 
la tahi toisella. 

C-64 ja Spectrum ovat ai¬ 
noat nipinnapin hengissä 
olevat kahdeksanbittiset 
koneet, nekin pääasiassa 
kokoelmien ja budjettipe- 
lien voimalla. Pelejä ilmei¬ 
sesti riittää kivasti, sillä 
kaikkien kamppaillessa 16- 
bittimarkkinoista ovelim- 
mat alkavatkin tyydyttää 
imukykyistä kasibittimark- 
kinaa. Piratismikaan ei juu¬ 
ri haittaa sen keskittyessä 
isompiin koneisiin. 

Amiga 3000 ja Atari TT 
eivät pelimarkkinoita tule 
heilauttamaan suuntaan ei¬ 
kä toiseen, eikä (onneksi) 
uusia yrittäjiä ole näköpii¬ 
rissä, ainoana ehkä Archi- 
medes 500. Tosin sille ei 
ole pelejä ja se on englanti¬ 
lainen kone, joten tuskin¬ 
pa tämä A 500 menestyy. 


Konsolit — käyttäjän 
unelma 

Lähivuosien suuria voitta¬ 
jia tulevat olemaan pelikon¬ 
solit, siihen ei auta itku, 
parku ja taulukoiden heilut¬ 
telu. 

Ja miksi konsolit muka 
tulevat menestymään? 
Vaikka kuulostaisi kuinka 
hassulta ja uskomattomal¬ 
ta, on olemassa ihmisiä, 
jotka eivät ymmärrä työn¬ 
tää levyä asemaan Work- 
benchin näkyessä, puhu¬ 
mattakaan LOAD”*:”,8,l- 
litanian kirjoittamisesta. Ja 
kun tiiviin harjoittelun tu¬ 
loksena siinä onnistuu, niin 
pelin aloitusnappulan löytä¬ 
minen muodostaan toisen 


samanlaisen esteen. 

Mutta konsolissa työnne¬ 
tään moduuli paikoilleen, 
pistetään virta päälle ja pai¬ 
netaan START-nappulaa. 
Konsolia ei edes miellä tie¬ 
tokoneeksi. Lisätään keit¬ 
toon vielä tietokonefobia, 
niin eipä hevin osta maal¬ 
likko tietokonetta, vaan 
tarttuu mielummin vähem¬ 
män pelottavaan pelikon¬ 
soliin. 

Konsolipelit ovat helppo¬ 
ja pelata. Juuri tätähän 
usein asioista perillä ole¬ 
vat tahot kritisoivat: lasten 
pelejä lapsille. Koska täs¬ 
mälleen samat ja samanlai¬ 
set pelit roikkuvat kotimik- 
ropelien listojen kärjessä, 
on vaikea ymmärtää mis¬ 
sä vaiheessa ne aikuistu¬ 
vat. 

Kolmannen polven 16- 
bittiset ja tulevat superkon- 
solit tarjoavat Amigan piek¬ 
sevää grafiikkaa ja ääntä 
murto-osalla Amigan hin¬ 
nasta, mikä tuskin lienee 
pahitteeksi. 

Eräs asia toimii konsolin 
ostoa vastaan: kun lapsel¬ 
le ostaa Aidon Tietoko¬ 
neen, voi ainakin kuvitella 
että sillä tehdään muuta¬ 
kin kuin pelataan. Konsoli- 
nostaja ei voi turvautua 
’hyötykäyttö’-kilven taak¬ 
se. 


Konsolit — myyjän 
unelma 

Jälleenmyyjät tulevat ra¬ 
kastumaan konsoleihin. 
Moduuleja on paha kopioi¬ 
da, mikä selvittänee piraat¬ 
tiongelman. Vaikka var¬ 
masti keksitään tapa kop- 
sata moduuli toiseen mo¬ 
duuliin (eiköhän sellaisia jo 
Menekin), on se kuitenkin 
huomattavasti vaikeampaa 
kuin levykkeen kopsimi- 
nen, puhumattakaan tyh¬ 
jien moduulien saatavuu¬ 
desta ja hinnasta. 

Konsolipelit maksavat 
vielä ihan kivasti, mutta 
koska niitä ei voi kopioi¬ 
da, uskaltaa niitä pistää 
vuokralle. Näinhän on Nin¬ 
tendo Suomessa jo tehnyt¬ 
kin. Vuokraus varmasti le¬ 
viää, sillä parin illan pelaa¬ 
minen riittää suurimmalle 
osalle peleistä täysin. 

Konsoleita on myös help¬ 



po myydä ja mainostaa. 
Mikron mainostuksessa 
joudutaan pakostikin kes¬ 
kittymään itse koneen heh- 
kutteluun, mutta kuten Ma- 
rio-ilmiö on todistanut, kon- 
solikauppaa voi käydä täy¬ 
sin sekundäärisillä ominai¬ 
suuksilla. Näin liikutaan ka¬ 
peista erikoismarkkinoista 
suuriin massamarkkinoi- 
hin. 

Myös pelifirmat rakastu¬ 
vat konsoleihin, ja ovat jo 
itse asiassa rakastuneet¬ 
kin. Nintendoa on myyty 
kymmeniä ja taas kymme¬ 
niä miljoonia kappaleita 
(80 tulee jostain mieleen), 
ja myynti jatkuu vielä. Se 
tarkoittaa kymmeniä ja 
kymmeniä miljoonia pelaa¬ 
jia, jotka eivät voi kopioi¬ 
da pelejä, mikä tarkoittaa 
satoja ja satoja miljoonia 
myytyjä pelejä. Se on aika 
paljon enemmän mihin ko- 
timikropeleillä pystytään. 
Onko siis ihme, että Ori- 
gin Systems, Microprose, 
Activision, Electronic Arts 
ja muut liukuvat kohti kon¬ 
soleita? 

Konsolithan mieltyvät al¬ 
le kymmenvuotiaiden leluk¬ 
si täällä Suomessa. Ame¬ 
rikkalainen tutkimus vuo¬ 
den -89 alkupuolelta kuiten¬ 
kin kertoo, että pelaajista 
80 prosenttia oli 8—15- 
vuotiaita poikia, 20 pro¬ 
senttia muita perheenjäse¬ 
niä. Käyttäjien joukkoon on 
tulossa yhä enemmän ja 
enemmän tyttöjä sekä yli 
18-vuotiaita. 

Pitää kuitenkin muistaa, 
että vaikka konsoleita heh- 
kutetaankin, eivät ne varsi¬ 
naisia kotimikroja limboon 
suista. Eipä ole pahemmin 
roolipelejä, simulaattoreita, 


strategiapelejä tai kovin¬ 
kaan omaperäisiä pelejä 
konsoleihin saatavilla. 
Vaan onkohan kauaa koti¬ 
mikroihinkaan: näiden pe¬ 
lien teko vasta maksaakin. 


Konsolien tulevaisuus 

Mitäpä voimme olettaa 
konsolimaailmassa tapah¬ 
tuvan? Nintendo ainakin tu¬ 
lee myymään 8-bittistä jär¬ 
jestelmäänsä niin kauan 
kun se myy tyydyttävästi ja 
pitää 16-bittisen Nintendon 
siihen asti visusti piilossa. 
Sega riemuitsee, menee¬ 
hän 16-bittinen Megadrive 
(Genesis Jenkeissä) kuu¬ 
mille kiville. PC-Enginen 
(NEC Turbografx Jenkeis¬ 
sä) ensiyritys jenkkimark¬ 
kinoille pääsyyn lätsähti 
pahasti, sillä seurauksella 
että NEC yrittää uudes¬ 
taan ja unohtaa Euroopan 
valloituksen toistaiseksi. 
FM-Townsit ja Neo-Geot 
sun muut voi unohtaa, ei 
niitä näe kukaan aikoihin 
jos koskaan. 

Puhutut muttei nähdyt 
käsi-PC-Enginet ja Segat 
unohtaen kaksi merkittä¬ 
vintä ovat Nintendon Ga- 
meboy ja Atarin Lynx. Mus- 
tavalkonäytöstään huoli¬ 
matta Gameboylla on etu¬ 
lyöntiasema: hyviä pelejä 
riittää ja Nintendon nimi 
antaa plussaa. Teknisesti 
loistava Lynx kärsii edel¬ 
leenkin pelipuutteesta ja 
siitä, että patterinkulutus 
on melkoinen. Joukko uu¬ 
sia nimikkeitä on tulossa, 
mutta riittääkö se? 


Laser tulee, laser 
menee 

Paljon kohuttu, vähän näh¬ 
ty CD-tekniikka on vaih¬ 
teeksi taas horisontissa. 
(Horisontti: kuvitteellinen 

viiva, joka siirtyy kauem¬ 
maksi sitä lähestyttäessä.) 

Kamppailijat ovat Philip¬ 
sin CD-I ja Amiga CD-TV:n 
adoptoima CD + G. CD-I tie¬ 
tokonesovellutuksena an- 
Taa mahdollisuuden käyt¬ 
tää ohjelmassa joko kuvia 
tai ääntä. Yleisesti usko¬ 
taan, että CD-I:n tulo on 
kestänyt jo liian kauan ja 
standardi joutuu samaan 
paikkaan kuin Philipsin V- 
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2000-videonauhastandardi. 
CD + G pystyy yhdistä¬ 
mään kuvaa ja ääntä, mi¬ 
tä on toistaiseksi käytetty 
eräissä CD-levyissä, jossa 
CD + G-yhteensopivan soit¬ 
timen omistaja näkee vi¬ 
deonpätkiä äänen lisäksi. 

Mitäpä ihmeellistä CD 
sitten tietokonepeleille tar¬ 
joaisi. Ainakin hillittömästi 
talletuskapasiteettia (yksi 
CD-levy imee noin 700 
Amigalevyn datan eli 500 
megatavua), mahdollisuu¬ 
den käyttää ’oikeaa’ mu¬ 
siikkia samplatun asemas¬ 
ta, tietokonegrafiikan ja vi¬ 
deokuvan yhdistämistä. Ei¬ 
kä paljon muuta. 

CD-pelien yleistymiseen 
vaikuttaa tietysti se millai¬ 
nen tulee CD-peli ole¬ 
maan. Kuka maksaa omai¬ 
suuden jostain Dragon’s 
Lairista nykypäivänä? Cos- 
mic Osmon kaltaisilla hy- 
perpeleillä, joissa ei oikeas¬ 
taan edes pelata, saattaa 
olla marginaaliset mahdolli¬ 
suudet varsinkin pelejä pe- 
laamattomien keskuudes¬ 
sa. 

Hyperpelissä ikäänkuin 
tutkitaan pelin sisältämää 
universumia. Ruudussa nä¬ 
kyvää TV:tä kliksauttamal- 
la saa siihen ’kuvan\ rotan¬ 
koloa kliksauttamalla nä¬ 
kee vaikka rotanpentuja, 
joita kliksauttamalla saa ne 
kiemurtelemaan ja sitä ra¬ 
taa. Varmaan ihan kivaa. 

CD-tekniikkaa voisi käyt¬ 
tää kohentamaan normaali- 
peliä. Ääni olisi CD-levyta- 
soa ja filminpätkät vilahteli- 
sivat siellä sun täällä, mut¬ 
ta ostaako kukaan CD-lai- 
tetta sen takia? Tietysti voi¬ 
daan julkaista peli sekä ta¬ 
vallisena että CD-versiona, 
niinkuin Sierra ilmeisesti tu¬ 
lee tekemään. 

Cinemaware plus-pelit 
kaatunevat ennen alkuaan 
ihan kustannussyistä. Jo 
normaalipelinkin kehitys- 
kustanukset ovat nykyään 
valtavat, ja pelihän vie 1— 
2 Amiga-levykettä. 698:n 
levykkeen verran olisi vie¬ 
lä tilaa ja tuote myydään 
pikkuruisille markkinoille. 
Jaksaako joku vääntää sa¬ 
toja megoja grafiikkaa, 
ääntä ja koodia tietäen, et¬ 
tä kukaan ei välttämättä 
tuotetta osta? 



En jaksa uskoa, että CD 
muutaman vuoden säteel¬ 
lä on mikään merkittävä te¬ 
kijä ainakaan tietokonei¬ 
den viihdekäytössä. Mutta 
kauan sitten eräs ATK-gu- 
ru totesi, etteivät kotimik¬ 
rot voi menestyä, koska 
suuri yleisö ei osaa käyt¬ 
tää niitä eikä ole edes kiin¬ 
nostunut. 

Mihin koneisiin voimme 
CD-tekniikkaa odottaa? 
Konsoleissa, varsinkin PC- 
Enginessä ja FM-Townissa, 
sitä jo hyödynnetään, mut¬ 
ta kuten aiemmin todettiin, 
meitä se ei heiluta vielä vä¬ 
hään aikaan. 

Tietokoneista varma 
veikkaus on PC-koneet. 
CD-tekniikka yleistyy joka 
tapauksessa hyötypuolella, 
joten CD-asemien myynti 
ei jää vain pelien varaan. 
Amigan CD-TV:hän onkin 
jo tulossa, ja Commodore 
pistää varmasti rajusti ra¬ 
haa sen markkinointiin. Ai¬ 
ka näyttää menestyykö se 
kuten Commodore 64 vai¬ 
ko onko kohtalona paikka 
C-16:n, C-128:n ja C- 

Plus4:n vieressä. Mahdolli¬ 
suuksia tulee lisää, jos 
Commodore todella malt¬ 
taa julkaista Amiga 500-lii- 
tännän CD-TV:lle. 

Ongelma kuitenkin on, 
että kaikki firmat lupaavat 
CD-TV:tä tukea, mutta jää¬ 
vät todennäköisesti odotta¬ 
maan ostajien reaktiota. 
Nämä puolestaan jäävät 
odottamaan pelejä. VIC-20 
menestyi pelikoneena, C- 
64 menestyi pelikoneena, 
Amiga menestyi pelikonee¬ 
na, joten kaipa Commodo¬ 
re sen verran on oppinut, 
että myy CD-TV:tä vaikka 
opetuskoneeksi. 


Cyberspace — The 
Final Frontier 

Cyberavaruus on kova sa¬ 
na tällä hetkellä NASAn ke¬ 
hitellessä VIEW-järjestel- 
määnsä. Cyberavaruus sel- 
vinnee parhaiten esimerkil¬ 
lä. Otetaan vaikka Freesca- 
pe-peli Castle Master. Hii¬ 
rellä sohimisen asemasta 
kolmiulotteisessa maise¬ 
massa liikutaankin erikois- 
kypärällä ja -puvulla varus¬ 
tettuna. Kypärään siirre¬ 
tään 3D-maisema siten et¬ 
tä se pelaajasta näyttää 
ympäröivän hänet. Puku on 
täynnä sensoreita, jotka 
mahdollistavat esineiden lii¬ 
kuttamisen, ja varsinainen 
liikkuminen sekä muut eri¬ 
koistoiminnat voidaan käte¬ 
västi hoitaa vaikka ääneen 
annetuilla käskyillä. Kuu¬ 
lostaa seitiltä, mutta alkaa¬ 
kin olla todellisuutta. 

Kotikäyttöön ei varsinais¬ 
ta cyberavaruutta tässä 
laajuudessa tulla näke¬ 
mään. Mutta Nintendolla 
on muunmuassa Power- 
glove. Sen kun pistää kä¬ 
teensä ja huitoo ruudun 
edessä niin ruudussakin 
oleva pikselikasa huitoo. 
Tähtäimellä varustettu ää- 
niaktivoitava kypärävalo- 
pistooli Laserscope ja CJ- 
Force, jossa pelihahmot 
saadaan reagoimaan liikka- 
malla käsiä sensoripöydän 
päällä, ovat paitsi alkeelli¬ 
sia cyberavaruuslaitteita 
myös tulossa myyntiin. 

Ja tästähän kaikki arvaa- 
vatkin, missä mahdollista 
cyberavaruutta tullaan nä¬ 
kemään? Kaikki yhdessä: 
KONSOLEISSA! Vain Nin¬ 
tendon tai Segan volyymi- 
myynnillä voidaan tällaisia 
leluja myyntiin saada. 

Pelit ja niiden 
markkinat 

Pelitalot ovat jo nyt vai¬ 
keuksissa, eikä tulevai¬ 
suus tuo helpotusta. Pelien 
kehityskustannukset ovat 
nykyään poikkeuksellisen 
kalliita, ja kasvava piratis¬ 
mi leikkaa kakkua entises¬ 
täänkin. Tänä vuonna heit¬ 
ti lusikan nurkkaan muun- 
muuassa Grandslam, Tyne- 
soft, Titus ja Cinemaware. 

Activision karsii Euroo¬ 


pan henkilökuntansa yh¬ 
teen ja siirtyy joulusta al¬ 
kaen tekemään konsolipe¬ 
lejä ja PC-pelejä. Meidän 
suomalaisten kannalta on 
ikävää se, että kun firma 
joutuu vaikeuksiin, ensim¬ 
mäisenä kengitetään kaik¬ 
ki ulkomaan osastot. Esi¬ 
merkiksi Hewson yrittää 
pysyä hengissä keskitty¬ 
mällä täysin Englannin 
markkinoille. Grkintatiedot 
kertovat, että firmoilla me¬ 
nee joko heikosti tai todel¬ 
la heikosti. Siis: lähivuosi¬ 
na voipi käydä ettei Suo¬ 
mesta saa enää kuin osan 
ilmestyvistä peleistä, suo¬ 
malaisten maahantuojien 
omasta aktiivisuudesta riip¬ 
puen. 

Piratismin kasvu jatkuu 
eli firma toisensa jälkeen 
kaatuu. Pelastusta etsies¬ 
sään Activision tuskin jää 
viimeiseksi konsoli/PC-lin- 
jalaiseksi. 

Kehittyneempien pelien 
eli Sierra-tyylisten seikkai¬ 
lupelien, simulaattorien, 
helpohkojen strategiape¬ 
lien, roolipelien ja sellais¬ 
ten osuus tulee rankasti 
kasvamaan ja varsinkin 
PC-koneissa. Pelaamaan 
tottuneen väestönosan kes- 
ki-ikä kasvaa joka hetki, 
vanhojenkin koirien oppies¬ 
sa uusia temppuja kotiin- 
tunkevan ATK:n mukana. 

Lisenssipeleillä ja kolik- 
kopelikäännöksillä yrite¬ 
tään saada rahaa, mutta li¬ 
senssien hinta nousee, ke¬ 
hitystyön hinta nousee ja 
konsolit syövät toimintape- 
limarkkinoita. Ne firmat, 
jotka eivät onnistu saa¬ 
maan lupaa konsolipelien 
tekoon, yrittävät epätoivoi¬ 
sesti hakea markkinarako¬ 
ja* 

Näin ruusuiselta näyttää 
siis näyttää tietokonepelaa- 
jan tulevaisuus. Konsoliar- 
meija valloittaa kodit ja 
markkinat. Kotimikrot kuo¬ 
levat, PC lihoo. CD kuolee 
jo syntyessään. Luojan kii¬ 
tos totuutta ei tiedä edes 
Aino Kassinen. Siis kaikki 
te; jotka rakastatte kotimik¬ 
roja ja uskotte niiden tule¬ 
vaisuuteen, taputtakaa kä¬ 
siänne ja huutakaa ”minä 
uskon, minä uskon” niin lu¬ 
jaa kun voitte. Piratismin 
lopettaminenkin auttaa, g) 
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pelit 1990 syksy 













AMIGA 


1ST PERSON PN BALL 100.00 

ADDAS CH. FOOTBALL 170.00 

ADVANCED SKI SfMULATOR 4000 

ARBOURNE RANGER 139.00 

ALTERED BEAST 170.00 

AMERICAN ICE HOCKEY 170.00 

AMOS 350.00 

ATOM1X 13900 

BACK TO THE FUTURE 2 170.00 

BARBARIAN/PSYGNOSIS 8500 

BARDS TALE I 8500 

BATMAN THE M OVE 170.00 

BATTLESHPS 69.00 

BERLIN 1948 170.00 

BKDNC COMMANDOS 67.00 

BMX SMULATOR 4900 

BOMB JACK 99.00 

CABAL 170.00 

CALFORNIA GAMES 13900 

CAPONE 195.00 

CHASE HQ 170.00 

CHESS CHAMPION 2175 195.00 

CITY DEFENCE 99.00 

CLOUD KINGDOMS 13900 

COMMANDO 139.00 

CONQUEROR 170.00 

CYCLES 139.00 

DAMOCLES 170.00 

DAYS OF THUNDER 170.00 

DOGS OF VVAR 139.00 

DRAGONS BREATH 195.00 

DRAGONS OF FLAME 170.00 

DRUM STUDIO 49.00 

ELITE 104.00 

EMPRE 67.00 

F 16 COMBAT PLOT 170.00 

F-19 STEALTH FGHTER 229.00 

F 29 RETALIATOR 196.00 

FALCON F-16 195.00 

FALCON F16 MISSION D 1 139.00 

FALCON F16 MISSION D 2 13900 

FERRARI FORMULA 1 8500 

FGHTER BOMBER 195.00 

FGHTNG SOCCER 170.00 

FOOTBALL MGR I ♦ EXP 139.00 

FORMULA 1 GRAND PRIX 67.00 

FULL METAL PLANET 170.00 

GARFELD 120.00 

GAUNTLET B 67.00 

GHOSTBUSTERS B 170.00 

GRAND PRIX CRCUIT 139.00 

GRAND SLAM TENNIS 49.00 

GUARDIAN ANGELS 8600 

GUNSHP 170.00 

HARD DRIVIN 100.00 

HOLLYWOOD POKER 49.00 

HOUNDS OF SHADOW 8600 

MFACT 49.00 

MPERUM 170.00 

MPOSSBLE MISSION 2 99.00 

MCREDBLE SIIRIN KING SP 67.00 

INDIANA JONESADVENTURE 170.00 
NTERCEPTOR 8600 

ITALIA 1990 49.00 

JOE BLADE 49.00 

JOE BLADE 2 4900 

KEEF THE THEF 8600 

KENNY DALGLISII B 13900 

KCK OFF 2 170.00 

KIKSTART H 67.00 

KLLING GAME SHOW 170.00 

KLAX 139.00 

KOKPOWER UP 170.00 

KOK.STORY SO FAR VOL 3 8600 

KOK.TN.T. 195.00 

KOK.TRIAD 120.00 

KOKTRIAD VOL 3 195.00 

LATTCE C 5.0 1995.00 

LEADERBOARD BRDE 170.00 

LEADERBOARD WORLD CLASS 67.00 
LEISURE SUIT LARRY 170.00 

LORDS OF THE RISING SUN 195.00 

MANCHESTER UNITED 170.00 

MANIAC MANSION 170.00 

MIDWMTER 210.00 

M1GHT AND MAGC 2 195.00 

MLLENNLIM 2.2 99.00 

MUSIC X 995.00 

MUSIC X JR 745.00 

NEW YORK WARRKDRS 139.00 

NERO BOOST CHALLENGE 49.00 

NORTH & SOUTH 170.00 

OPERATKDN THUNDERBOLT 170.00 

OUTRUN 67.00 

FBEARDSLEY MT.FOOTBAL 100.00 

FOW 195.00 

POLCE QUEST 170.00 

POOL OF RADIANCE 1MB 195.00 

PORJLOUS 170.00 

POFULOUS PROMISED LANDS 69.00 
POWERDROME 8600 

PREDATOR 170.00 

PRO POWERBOAT 4900 

PRO TENNIS 49.00 

RALLY CROSS 104.00 

RESOLUTON101 170.00 

ROAD BLASTERS 8600 

ROCKET RANGER 195.00 

SAS COMBAT 49.00 

SCRAMBLE SPIRES 67.00 

SHADOW OF THE BEAST 195.00 

•SHOCKWAVE 170.00 

SLENT SERVCE 120.00 

SM CITY 195.00 

SPACE HARRER B 8600 

SPACE QUEST 2 170.00 

SPACE QUEST 3 1MB 220.00 

STUNT CAR RACER 170.00 

SUMMER OLYMPIAD 67.00 

SUPER SKI CHALLENGE 49.00 

SU PER WONDER BOY 139.00 

SWORDS OF TWLIGIIT 8600 

TEST DRIVE 2 170.00 

THUNDERBRDS 100.00 

TME 104.00 

TRACKSUE MANAGER 139.00 

TREASUREISLAND DIZZY 4900 

TURBO OUTRUN 170.00 

TURRCAN 139.00 

TV SPORTS FOOTBALL 13900 

VIXEN 67.00 

WAR M THE MDDLE EARTH 13900 

WAYNE GRETZKY HOCKEY 170.00 

WLL0W 170.00 

WORLD SOCCER 67.00 

ZAK MC KR AC KEN 170.00 


C-64 DISK 

BARBARIAN B 104.00 

BARDS TALE H 67.00 

BATMAN THE M OVE 104.00 

BEST OF ELEE 2 67.00 

BEVERLY HLLS COP 104.00 

CABAL 104.00 

CAV EMÄN UGH-LYMPICS 67.00 

UHAMPKDNS OF KRYNNISSD 170.00 

CHUCK YEAGER FLGHT TRA 67.00 

CURSE OF AZURE BONDS 170.00 

DELIVERANCE 104.00 

DEMON S WMTER 170.00 

DOUBLE DRAGON 104.00 

ESCAPE PLANET ROBOT MON 104 00 

F-16 COMBAT PLOT* 139.00 

FERRARI F-1 67.00 

FOXX FGHTS BACK 67.00 

GHOSTBUSTERS B 104.00 

GHOULSN GHOST X)4 00 

GOLD SLVER&BRONZE KOK 13900 

GUNSHP 139.00 

HELUTRE ATTACK 8600 

M CRCY7D KOKOELMA 120.00 

MDIANA JONES LAST CRUS 104 00 

KCK OFF 104.00 

KCK OFF 2 104.00 

KOK. 100% DYNAMEE 129.00 

KOKCBCCO COLLECTION 129.00 

KOK.ELITE SIX RACK 2 67.00 

KOK.EPYX ACTION 139.00 

KOKGIANTS 104.00 

KOK.TM.T. 170.00 

KOK.THRLL TIME PLAT.1 139.00 

KOK.WMNERS 120.00 

LAST NM JA 2 104.00 

MANIAC MANSION 104.00 

MEGA RACK 8600 

MIGHT AND MAGC 2 139.00 

NEW ZEALAND STORY 104.00 

OPERATKDN THUNDERBOLT 104.00 

RANZER STRIKE 195.00 

POOL OF RADIANCE 195.00 

RAINBOW ISLAND 104.00 

RED STORM RISING 139.00 

RCK DANGEROUS 104.00 

ROCKET RANGER 139.00 

SEARCH FOR THE TEANC 139.00 

SHADOW SKJMMER 29.00 

SLENT SERVCE 104.00 

SM CITY 139.00 

SKATE OR DE 67.00 

SPACE IIARRIER B 104.00 

STRKE FLEET 67.00 

STUNTCAR RACER 104.00 

TEST DRIVE B CALIFCHA 67.00 

TEST DRIVE fl DUEL 129.00 

TEST DRIVE B MUSCLE C. 67.00 

THUNDERBRDS* 104.00 

TMES OF LORE 139.00 

TURBO OUTRUN 104.00 

TYPHOON OF STEEL 170.00 

ULTMA TRLOGY 170.00 

LLTMA V 170.00 

ULTMATE GOLF 139.00 

VENDETTA 104.00 

ZAK MCKRACKEN 104.00 

C-64 KAS. 

19 BOOT CAMP 67.00 

1942 29.00 

1943 29.00 

3D PM3ALL 29.00 

4 SOCCER SIM 29.00 

4X4 OFF ROAD RACING 29.00 

5 A SIDE FOOTBALL 29.00 

720 DEGREES 29.00 

ACE OF ACES 29.00 

ACE/ACE 2 2900 

ADVPINBALL SMULATOR* 29.00 

ARBOURNE RANGER 104.00 

ALLEYKAT 25.00 

ALTERED BEAST 5900 

AMERICAN CEHOCKEY 67.00 

ARCADE FLGHT SIMULATOR 29.00 

ARKANOD 29.00 

ATOMIX 67.00 

AUF WIEDERSD IEN MONTY 29.00 

A/ENGER 29.00 

AZMUTH KAS.SÄÄTÖ OfIJEL 67.00 

BALLISTIX 29.00 

BANGKOK KNGHTS 49.00 

BARBARIAN 29.00 

BARBARIAN H 67.00 

BATMAN 67.00 

BATMAN THE MOVE 67.00 

BATTLESHPS 19.00 

BEVERLY HLLS COP 49.00 

BIONC COMMANDOS 29.00 

BIONC NMJA 29.00 

BLACK LAMP 3900 

BLACK TGER 67.00 

BLACK WYCHE 25 00 

BLASTEROOS 29.00 

BLUE ANGELS 49.00 

BMX SMULATOR 29.00 

BMX SMULATOR 2 2900 

BOMB JACK 19.00 

BOMB JACK B 29.00 

BOULDER DASH CONSTXrF 29.00 

BOXING MANAGER 29.00 

BUGGY BOY 49.00 

CABAL 67.00 

CAPTAM FIZZ 29.00 

CHAMP JET SKI 19.00 

CHAMPSPRMT AUTORATA 49.00 

CHAMPIONSIflP BASEBALL 3900 

CHAMPONS» «P BASKETBALL 29.00 

CHASE HQ 67.00 

CHCKM CHASE 19.00 

CHUCK YEAGER FLGHT TRA 29.00 

COBRA 29.00 

COBRA FORCE 29.00 

COLLAPSE 10.00 

COLOSSUS CHESS 4.0 6700 

COMBAT SCHOOL 2900 

COMMANDO 29.00 

CONTINENTAL CRCUS 67.00 

CRAZY CARS 29.00 

CRITCAL MASS 29.00 

CYLU 10.00 

D.T. SUPERTEST 29.00 

DALEY THOMPSON DECATHL. 29.00 

DALEY THOMPSON OLYMCHA 29.00 
DCC1SKDN M THE DESERT 49.00 

DEFENDER OF THE CROWN 67.00 


DRAGON NMJA 
DRAGON SPRIT 
DRAGONS LAR 
DRAGONS OF FLAME 
DflUDB 
DRUM STUDIO 
DYNAMITE DUX 
ENCLAVE 
ENDURO RACER 


67.00 

49.00 

29.00 

8600 

59.00 

29.00 

67.00 

10.00 

29.00 


ESCAPE PLANET ROBOT MON 67.00 
EUROPEAN I EUROCUP 29.00 

EAST BREAK 39.00 

FERRARI F-1 29.00 

FGHTER BOMBER 104.00 

FGHTMG SOCCER 67.00 

FIST 2 29.00 

TLMTSTONES KIVSET&SOR 29.00 

FOOTBALL MAN I ♦ EXP 67.00 

FOOTBALL MANAGER 29.00 

FOOTBALL MANAGER 2 67.00 

FOOT BALL ER OF YEAR II 67.00 

FRANKE GOES TO IIOLLYWO 29.00 
TRIGHTMARE K 16 39.00 

FRUIT MACHINE 2 29.00 

FRUIT MACHINE SM.2 29.00 

FUTURE BKE SMULATOR 29.00 

GAME SET & MATCH II KO 8600 

GAMES SUMMER EDITION 67.00 

GAMES WMTER EDITION 67.00 

GARFELD KARVMEN 67.00 

GARY LMEKERS SOCCER 29.00 

GAUNTLET 29.00 

GAUNTLET d 39.00 

GAZZAS SUPER SOCCER 67.00 

GHOSTBUSTERS 19.00 

GHOSTBUSTERS I 8600 

GHOST N AND GOBLMS 29.00 

GHOULSN GHOSTS 6700 

GOLD.SLVER&BRONZE KOK 104 00 

GOLF CONSTRUCTKDN SET 39.00 

GOTHIK 39.00 

GRAND PRIX MASTER 49.00 

GRAND PRIX SM II 29.00 

GREAT ESCAPE 29.00 

GREEN BERET 29.00 

GREYFELL 19.00 

GROWMG RAMS OF A. MOL 29.00 

GUADALCANAL 39.00 

GUNSHP 104.00 

HACKER 2 29.00 

HARD HAT MACK 19.00 

H/VOC 29.00 

HEROES OF LANCE 67.00 

HOSTAGES 67.00 

HOT ROD 67.00 

HYPERSPORTS 29.00 

CE HOCKEY 29.00 

KARI WARRKDRS 2900 

MPOSSBLE MISSION H 29.00 

MD LANA JONES 29.00 

INDIANA JONES LAST CRUS 67.00 

MTERNAT RUGBY SM. 19.00 

MTERNATIONAL FOOTBALL 29.00 

MTERNATIONAL KARATE + 29.00 

JACK THE NPPER 29.00 

JACK THE NPPCR i 29.00 

JET SET WLLY&MANJC MM 49.00 

KARNCV 29.00 

KGB SUPERSPY 29.00 

KCK OFF 67.00 

KCK OFF 2 67.00 

KK START I 19.00 

KLLING MACHME 29.00 

KNGHTMARE K 16 39.00 

KOKlOO% DYNAMITE 104.00 

KOK.50 GAMES KOKOELMA 2900 

KOK.BIZ 104.00 

KOKCOM OP HITS 67.00 

KOK.EDITION ONE 8600 

KOKLELITE IBT RACK 2 67.00 

KOK.EPYX 21 104.00 

KOK.EPYX ACTION 104.00 

KOKLGAMES CRAZY 86.00 

KOKGIANTS 67.00 

KOKHOUSE MIX 67.00 

KOKIN CROWD 104.00 

KOKMEGA MIX 104.00 

KOKRACK OF ACES 29.00 

KOKSRACE ACE 104.00 

KOKSPORTS RACK 3900 

KOKSTORY SO FAR 2 104 00 

KOKSTORY SO FAR 4 8600 

KOKT.N.T. 10400 

KOKTHRLL TIME GOLD 2 67.00 

KOKTI F! LL TME PLAT.1 8600 

KOKTHRLLER RACK 39.00 

KOKWMNERS 67.00 

KONG STRKES BACK 2900 

KRAKOUT BREAKOUT 29.00 

LASER SQUAD 5900 

LAST NMJA 29.00 

LIVE & LET DE 29.00 

LORD OF MDNGHT 29.00 

LORDS OF Cl IAOS 6700 

MACADAM BUMBER PINBALL 29.00 

MA SK 1 49.00 

MA SK II 29.00 

MASTER OF THE LAMPS 19.00 

MATCH POMT TENMS 29.00 

MATCHDAY II 29.00 

MAZEMANLA 67.00 

MCROPROSE SOCCER 104.00 

MIG 29 SOVUT FGHTER 29.00 

MKE 29.00 

MOTO X SM 29.00 

MOT ORCYCLE 500 29.00 

MOUNTAM BKE RACER 2900 

MYSTERY OF THE NLE 29.00 

NEMESIS 29.00 

NERO 2000 TETOVISALU 49.00 

NEW ZEALAND STORY 67.00 

NIGHT FIAJDER 29.00 

NGHTSHADES 19.00 

NMJA MASSACRE* 19.00 

OPERATKDN H ANOI 29.00 

OPERATKDN Tl IUNDCRBOLT 67.00 

OPERATKDN WOLF 67.00 

OSMUM 10.00 

0UTLAW 29.00 

OUTRUN 67.00 

P 47 67.00 

FBEARDSLEY MTFOOTBAL 29.00 

FAPCRBOY 29.00 

RAHA ACADEMY 29.00 

F^RATES 104.00 

PFTSTOP II 29.00 

PLATOON 29.00 

POSTMAN RAT 2 29.00 


POSTMAN FAT* 19.00 

PREDATOR 29.00 

PREMCR B SUPER LEAGUE 29.00 
PRO BOX MG SM 29.00 

PRO POWERBOAT 29.00 

PRO SKATEBOARD SMULATO 29.00 
PRO SKI SMULATOR 19.00 

PRO TENNIS 29.00 

PROJECT STEALTH FGHTER 104.00 
PUB GAMES 29.00 

QUATTRO ADVENTURE 29.00 

QUATTRO COMBAT 29.00 

QUATTRO POWER 29.00 

QUATTRO SPORTS 29.00 

QUEDEX /STAVROS FASOULA 29.00 
RACK EM BLJAFTDI 39.00 

RAINBOW ISLANDS 67.00 

RALLY CFTOSS CHALLENGE 67.00 
RALLY CROSS SM. 2900 

RAMBO 29.00 

RAMBO H 67.00 

RAMFAGE 29.00 

RED STORM RISMG 104.00 

RENBGADE 29.00 

RENEGADE M 67.00 

RCK DANGEROUS 67.00 

ROAD BLASTERS 2900 

ROAD RUNNER MAANTEKIT 29.00 
FKDBOCOP 67.00 

ROCKFORD RKDT/BOULD.DAS 1900 
ROULETTE SMULATOR 29.00 

RUN THE GAUNTLET 29.00 

RUNNMG MAN 49.00 

SABOTEUR 19.00 

SALAMANDER 29.00 

SANXKDN 29.00 

SCOOBY DOO 29.00 

SERVE AND VOLLEY 39.00 

SI IANGIIAJ / MAH JONG 29.00 

SHORT CRCUrT 29.00 

SLENT SERVCE 67.00 

SKATE CRAZY 29.00 

SKATE OR DC 29.00 

SKOOLDAZE 19.00 

SOCCER 7 29.00 

SOCCER Q 29.00 

SOLO FLGHT 49.00 

SPACE IIAFIRIER 29.00 

SFACCI IARRIER B 67.00 

SPAGHETTI WESTERN 29.00 

SPITFRE 40 29.00 

SPY HUNTER 29.00 

SPY SPY I 29.00 

SPY SPY I 29.00 

STAR WARS 29.00 

STEEL EAGLE 29.00 

STEEL THUNDER 49.00 

STEVE DAVIS SNOOKER 19.00 

STREET FGHTER 29.00 

STRKE FORCE I IARRIER 29.00 

STRP POKER 29.00 

STRP POKER B 29.00 

STUNT EXPERT 29.00 

STUNTCAR RACER 67.00 

SUMMER GAMES 1 29.00 

SUMMER OLYMPIAD 29.00 

SUPER CYCLE MOTORCYCLER 29.00 
SUPER HANG ON MOTORCYCL 29.00 
SUPER KJD 29.00 

SUPER RDER 10.00 

SUPER SPORTS 29.00 

SUPER SPRMT AUTORATAPE 39.00 
SUPERTFCX 29.00 

T-BRD 29.00 

T.KO. NYRKKELY 39.00 

TEST DRIVE B 67.00 

THREE MUSKETEERS 39.00 

THRLL TME GOLD 3 67.00 

THUNDERCATS 29.00 

TMES OF LORE 67.00 

TOOBM 49.00 

TOP GUN 29.00 

TRANSTORMERS 29.00 

TURBO OUTRUN 67.00 

TUSKER 67.00 

UNTOUCHABLES 67.00 

VMDCATORS 29.00 

WMTER GAMES 29.00 

WIZBALL 29.00 

WONDERBOY 29.00 

WORLD BCKMG MANAGER 67.00 
WORLD CLASS LEADERBOARD 2900 


WORLD CUP II FOOTBALL 
WORLD GAMES 
WORLD SOCCER 
XERONS 
YOGI KARHU 


PC 


688 SUB SMULATOR 
A 10 TANK KLLER 
ARBOURNE RANGER 
BAD BLOOD 35 «5.25 
BAFIDS TALE B 
BARDSTALE 13.5 
BERLM 1948 5.25 
CAVEMAN UGHLYMPCS 
CHUCK YAGER TUGHT 3.5 
COLOSSUS CHESS X 3.5 
CURSE OF THE AZURE BOND 
DRAGON STRKE 5.25 
ENGLXELIOHJ5.25/3.5 
EVERTON FE. MT 5.25 
F 15 STRKE E.B 
F 16 COMB.PLOT CGA/HER 
F-19 STEALTH FGHTER 
F 19 STEALTH FGHTER35 
FERRARI FOFtMULA ONE 
FGHTER BOMBER 
FLGHT SMULATOR IV 
GAMES PEOPLE PLAY 
GHOSTN GOBLMS 
GRAND PRIX MASTER 35 
GUNSHP (3.5) 

MFACT 

INDIANA J.LAST C ARC 
rOANA JONES ADV 
MDIANAPOLIS 500 
fTALY 1990 3.5 
JET FGHTER 5.25 
KEEF THE THEF 
KMGS QUEST BFFACK 
KMGS QUEST IV 
KOKALL TME CLASS 
KOKEPYX ON PC B 
LUX ATTACK CHOPPER 5*3 
LOOM 

M l TANK PLATOON 


29.00 

2900 

29.00 

10.00 

29.00 


195 00 
249.00 
170.00 
295 00 
8600 
8600 
170.00 
86.00 
8600 
170.00 
195.00 
195 00 
295.00 
170.00 
24900 
170.00 
295.00 
295.00 
170.00 
229.00 
35000 
24500 
170.00 
139.00 
229.00 
49.00 
170.00 
170.00 
170.00 
170.00 
350.00 
8600 
229.00 
249.00 
229.00 
17000 
249.00 
249.00 
290.00 


M l TANK PLATOON 3.5 295.00 

MANCHESTER UNHED 35 170.00 

MECIIWARRIOR 5.25 JA 35 195.00 

MIGHT AND MAGC 2 229.00 

MUSIC STU DC B) 495.00 

PPEMANIA 3.5 170.00 

PRATES 170.00 

POLCE QUEST 135+5.25 170.00 

POLCE QUEST 2 3.5+5.25 170.00 

POOL OF FLADIANCE 195.00 

POFULOUS 35 170.00 

POFULOUS 5.25 170.00 

POFULOUS PROM.LAND 67.00 

POWERDROME 35 8600 

POWERDROME 5.25 8600 

RAL ROAD TYCOON 249.00 

RAPCON 5.25/3.5 249.00 

ROCKET RANGER 13900 

SCENERY 11 3.5 185.00 

SECRET OF SLVER B.3.5 195.00 

SENTMEL WORLDS I 170.00 

SHERMANM4 3.5 170.00 

SLENT SERVCE B 35 229.00 

SLENT SERVCE I 5 25 229.00 

SMCITY 5.25 195.00 

SKATE OR DE 3.5 8600 

SKATE OR DE 5.25 8600 

SKI OR DE 35 170.00 

SOLO FLGHT 35 145.00 

STEEL THUNDER 170.00 

STRKE FLEET 35 8600 

STRIKE FLEET 5.25 8600 

STUNT CAR RACER 170.00 

SUMMER OLYMPIAD 3.5 8600 

TEST DRIVE B 170.00 

TOOBM 5.25 170.00 

ULTMA V 170.00 

VETTE 35+525 195.00 

WAR OF THE LANCE 35 229.00 

WARGAME CONS SET* 170.00 

WAYNE GRETZKY HOCKEY 195.00 

WEIRD DREAMS 5.25+3.5 170.00 

WORLD ATLAS 35 490.00 

WORLD CLASS LEADERBOARD 69.00 
XENON B 3.5+5.25 170.00 

ZAK MCKRACKEN 3.5+5.25 170.00 

ATARI ST 

ACADEMY 67.00 

ADDCTABALL 99.00 

AFTERBURNER 99.00 

ARBOURNE RANGER 139.00 

ANNALS OF ROME 170.00 

ARCHPELAGOS 139.00 

BALANCE OF POWER 139.00 

BARBARIAN ULTMATE WARR 8600 
BATMAN THE MOVE 139.00 

BATTLESHPS 69.00 

BERLM 1948 EAST VWEST 170.00 

BERMUDA PROJECT 99.00 

BEVERLY HLLS COP 104.00 

BLOODWYCII 99.00 

BMX SMULATOR 49.00 

BOMB JACK 69.00 

BOULDERDASH CONSTXrT 99.00 

BUFFALO BLLS RODEO 104.00 

BUGGY BOY 69.00 

CAPTAM BLOOD 49.00 

CHAMPCNSHP BASEBALL 100.00 

CHAMPCNSHIP BASKETBALL 100.00 
CHAMPONSHP WRESTLING 99.00 

a IAOS STRKES BACK* 170.00 

CHASE HQ 139.00 

CRCUS GAMES 67.00 

COMMANDO 69.00 

CONQUEROR 185.00 

CRAZY CARS 67.00 

CRAZY CARS B 67.00 

CYBER NO ID B 6700 

DAMOCLES 249.00 

DARK CASTLE 99.00 

DAYS Of Tl IUNDER 170.00 

DOGS OF WAR 6900 

DRUM STUDIO 49.00 

DUNGEON MASTER EDITOR 67.00 

DYNASTY WARS 139.00 

FALCON F 16 - 170.00 

TALCON MISSION DISK 2 139.00 

TALCON MISSION DISK1* 139.00 

FERRARI FORMULAT* 8600 

FOOTBALL MANAGER 67.00 

GAUNTLET B 69.00 

GTA BASC V3.0 MTER PRE 495.00 

GHOULSM GHOSTS 139.00 

GOLD RUSH* 79.00 

GRAND PRIX MASTER 69.00 

HOLLYWOOD POKER 49.00 

MFACT 49.00 

MPOSSBLE MISSION H 99.00 

INDIANA JONES LC ADV. 170.00 

INTERNATIONAL KARATE + 69.00 

ITALIA 1990 59.00 

HÄLY 1990 WINNER S VERS 139.00 

JUMP JET 67.00 

KENNY DALGLEISH 69.00 

KCK OFF 2 170.00 

KINGS QUEST 4 195.00 

KOKACTJONST 86.00 

KOKLEDmON ONE 170.00 

KOK_POWER UP 139.00 

KOKT.N.T. 195.00 

LAST NMJA II 170.00 

LEISURE LARRY 1 139.00 

LEISURE LARRY 2 195 00 

MACADAM BUMPCR 67.00 

MEGA RACK 170.00 

MCROPROSE SOCCER 170.00 

MD WINTER 195.00 

MLLENNLIM 22* 99.00 

MOTORBKE MADNESS 49.00 

NEW ZEALAND STORY 139.00 

NMJA MISSION 49.00 

OPERATKDN THUNDERBOLT 170.00 

OVERLANDER 67.00 

PETER BEARDSLEY FOOTBAL 67.00 
POOL 49.00 

POFULOUS 170.00 

POWERDROME 170.00 

PREMERE COLLECTION 139.00 

PRO TENNIS SIMULATOR 49.00 

ROAD BLASTERS 69.00 

ROAD BLASTERS 67.00 

ROCKET RANGER 139.00 

RORKES DRFT 170.00 

S ARGON Bl CHESS 8600 

SCRAMBLE SPPUTS 8600 

SHADOW OF THE BEAST 170.00 

SHADOWGATE 99.00 


KOMEN TO KESKUS 
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Tässä vain pieni osa tuotteistamme.Tilaa ilmainen luettelomme.Pidätämme oikeudet hinnanmuutoksiin. 
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PC:n joystickit laajassa testissä 
PC:n äänikortit vertailussa 
Ja suuri määrä pelitesfejä! 

o 


TOISEEN ULOTTUVUUTEEN! 


Hae omasi Lehtipisteestä tai R-kioski 
hinta vain 49 mk! 


C:\> 


Siinä se killittää. 

Kun kirjoitat siihen jotain, pääset yleensä 
taistelemaan taulukoiden, sarakeasetusten, 
näppäinmikrojen, systeemin konfiguroinnin 
ja monen muun jännittävän asian kanssa. 
Hohhoijaa. 

Mutta jos tiedät, mitä muuta siihen voi kir¬ 
joittaa, voit mikrollasi singahtaa avaruu¬ 
den äärirajoille tai käydä kolmatta maailman¬ 
sotaa. Pääset taistelemaan lohikäärmeiden, 
huippumodernien lentokoneiden ja hurjien 
iljetysten kanssa. Ja sehän kuulostaa jo 
huomattavasti paremmalta. 

PC-PELIT 1990 on opas seikkailuihin, joista et 
ole osannut ruutusi ääressä uneksiakaan. 


" e *a - 
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aikkia mahdollisia 
pelityyppejä vaivaa 
sama asia: tekniik¬ 
ka kehittyy, pelit eivät. Jo¬ 
ka pelivalmistaja mainos¬ 
taa täsmälleen samantyyp¬ 
pisiä pelejä, jotka erottaa 
vain toteutuksen tasosta. 
Lisenssipeleissä sen ym¬ 
märtää: ne on tarkoitettu 
vain keräämään rahaa ja 
tarkoitus on tehdä mahdol¬ 
lisimman paljon esikuvaa 
muistuttava versio. Turri- 
can esimerkiksi ei ole li¬ 
senssipeli, mutta mikä sen 
niistä muka erottaa? 


Etniset kliseet 

Tietokonepeleissä voidaan 
selvästi erottaa kolme suur¬ 
ta päävirtausta, jotka ovat 
britti-, jenkki- ja ranska- 
suuntaus. 

Ideaköyhyydessä britti- 
pelit ovat pahimpia. Syy 
löytyy ilmeisesti siitä, että 
juuri englantilaiset firmat 
työntävät peliä markkinoil¬ 
le tosi kylmässä rahanke- 
ruutarkoituksessa. 

Tyypillinen alkuperäinen 
brittipeli on toimintapohjai- 
nen. Sen grafiikkatunto- 
merkkejä ovat muun 
muuassa miljoona valonno¬ 
peudella liikkuvaa spriteä 
yhtaikaa ruudussa, pikse- 
lin tarkkuus mahdollisissa 
hyppelyissä ja sadisteille 
suunnattu vaikeustaso. Au- 
diopuolella on efektit uhrat¬ 
tu yleensä pelistä toiseen 
toistuvan hilipatimusiikin 
hyväksi. Lisälevyasemia 
ja/tai lisämuistia ei sään¬ 
nönmukaisesti hyödynne¬ 
tä. Pelinsuunnittelussa löy¬ 
tyy harvoin omaa otetta 
juuri brittien syyllistyessä 
kloonipelien tuottamiseen. 
On tosin myönnettävä, et¬ 
tä kyllä hekin välillä osu¬ 
vat maaliin ja varsinkin ko- 
likkokäännöksiin britti-' 
know-how puree. 

Jenkkipelit taas ovat 
Yaskaita’ eli pyörittävät 
täysin suhteettomasti le¬ 
vyasemaa, oli kone mikä 
tahansa. Toisaalta ne var¬ 
sin usein tunnistavat nämä 
lisälevarit ja -muistit. Yh¬ 
dysvalloista tulee harvem¬ 
min ammunta/toimintape¬ 
lejä, sillä yksinkertaisem¬ 
mat pelit pelataan Ninten¬ 
dolla tai ostetaan Englan¬ 



NIKO 

NIRVI 


Tulta JA tulikiveä 


totuus tietokonepeleistä 


Mitä yhteistä on tietokonepelillä ja 
kauhuelokuvalla? Jos tuote menestyy , niin 
kumpaakin kloonataan kerta kerralta 
heikommin tuloksin säännönmukaisesti 
väärää kohtaa painottaen. Siinä , missä 
suurimmassa osassa kauhuelokuvia tarina 
jää erikoisefektien peittoon , siinä peleissä 
idea hukkuu ohjelmointitekniikan esittelyyn. 
Masenna itsesi ja lue , kuinka kurjia 
tietokonepelit oikeastaan ovatkaan. 


nista. Pääpaino jenkkiakse- 
lilla on simulaattori/strate¬ 
gia/roolipeleissä eli Aikui¬ 
sissa’ peleissä. Jostain 
syystä jenkit panostavat 
laaduntarkkailuun huomat¬ 
tavan paljon. Lieneekö syy 
se, että softatalot ovat 
yleensä ’omia’ ja peli-ideat 
omia, kuten Origin-Lord 
British tai Microprose-Bill 
Stealey. Kyllä sitä mielum- 
min omaa lasta kasvattaa 
kuin naapurin miniterroris- 
tia. 

Ranskalaisten pelit sit¬ 
ten taas tihkuvat omaperäi¬ 
syyttä vaikka muille jakaa, 
ongelman ollessa se, että 
omaperäisyyttä on liian 
usein pelattavuuden kus¬ 
tannuksella. Saksalaisille ei 
kommentoinnin arvoista 
linjaa ole vielä ehtinyt muo¬ 
dostua, vaikka esimerkiksi 
Rainbow Artsin tuotokset 


jonoon pistämällä näkee et¬ 
tä kyllä germaanit alkavat 
osata. 

Valitettavasti juuri tieto¬ 
konepeleistä puuttu erit¬ 
täin tärkeä etninen ryhmä 
eli japanilaiset koodinvään- 
täjät. He vääntävät myös 
erittäin, erittäin kliseemäis- 
tä peliä, mutta pääsääntöi¬ 
sesti jaksavat hioa tuotet¬ 
taan kunnes pelattavuus ja 
vaikeus ovat juuri kohdal¬ 
laan. 


Kloonoidien hyökkäys 

Jokaisen pelityypin mo¬ 
kien ruotiminen vie paitsi 
liikaa tilaa on myös turhaa 
rutinaa. Sotasyyllisyysoi- 
keudenkäynneissäkin tuo¬ 
mitaan vain korkein johto. 

Suurimpia syyllisiä aivot¬ 
tomaan kopiointiin ovat toi¬ 


mintapelit ja etenkin am- 
muskelupelit. Sen jälkeen 
kun Konami julkaisi Neme¬ 
siksen on ilmestynyt valeh¬ 
telematta miljoona vaaka- 
tai pystysuoraan scrollaa- 
vaa peliä, jossa ammu¬ 
taan massapäistä alienpar- 
vea ja kerätään lisäaseita. 
Ihan hyvä kaava, mutta va¬ 
litettavan väärin käytetty. 

Todella huonossa am- 
muskelupelissä oma alus 
aloittaa kankeana herneen- 
heittäjänä kymmeniä todel¬ 
la lujaa liikkuvia ja useam¬ 
pia osumia kestäviä viholli¬ 
sia vastaan. Lisäominaisuu¬ 
det ovat tiukassa ja kun nii¬ 
tä onnistuu saamaan, tu¬ 
los on joko täysin puhkika- 
luttu kliseease tai tehol¬ 
taan nippanappa her- 
nepyssyä parempi ruik¬ 
ku. Kuoleman sattuessa 
palataan aivan alkuun, jo¬ 
ten ylipitkän kentän toises¬ 
sa päässä oleva ylivaikea 
mutta tylsä loppuhirviö jää 
näkemättä. Kuulostaako tu¬ 
tulta? 

Tällainenhan on peli, jo¬ 
ta tosi ampumapelifriikki 
haluaa pelata. Kokonaan 
on unohdettu silloin tällöin 
normaalirefleksit omaava 
pelaaja. Oman avaruudes¬ 
sa lentävän aluksen voi 
muuten korvata juoksente- 


pelit 1990 syksy 
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levällä machomiehellä, 
mutta ei se siitä mihin¬ 
kään muutu. 

Esimerkki todella hyväs¬ 
tä ampumapelistä on vain 
PC-Enginelle saatava Gun- 
hed . Mielikuvituksekkaita 
lisäaseita tihkuu ennenäke¬ 
mättömän rivakasti ja tuli¬ 
voima parhaimmillaan ai¬ 
heuttaa spontaaneja rie- 
munkiljaisuja ja todella sy¬ 
vää tyydytyksentunetta. 
Sopivanmittaiset kentät 
päättyvät inhimilliseen lop- 
puhirviöön, ja välikuole- 
man koittaessa paluuta ei 
tapahdu kovin paljoa. Lo¬ 
pullisen kuoleman iskiessä 
voi pelin aloittaa sen ta¬ 
son alusta, mihin viimeksi 
jäi. Eipä kuulosta enää niin 
kovin tutulta. 

Kliseekuoppa vaanii jo¬ 
kaista muutakin peliä. Jo¬ 
kainen beat’em-up näyttää 
samanlaiselta ja pelaa sa¬ 
malla lailla. Eroa on kor¬ 
keintaan teknisessä toteu¬ 
tuksessa tai toisarvoisissa 
kikkailuissa. Hypi-kerää- 
ammu-pelit on puserrettu 
jo niin kuiviin, että niiden 
jatkuva ilmestyminen ihme¬ 
tyttää. Pelityyppi on varsin¬ 
kin elokuvalisensseissä 
suosittu. 


Yksin oot sa ihminen 

Kliseekopiointikilpailussa 
lentosimulaattorit sijoittu¬ 
vat varsin hyvin. Sillehän ei 


voi mitään, että joka si- 
mun tehtävävalikoima on 
varsin identtinen eli lento¬ 
koneiden tiputtamista ja 
maamaalien röpöttämistä. 
Sen sijaan vasta äskettäin 
on nähtävästi havaittu, et¬ 
tei pilotti yleensä lennä- 
kään yksin paitsi korkein¬ 
taan stealth-koneella. Jos 
peliin saadaan älykkäältä 
tuntuvia MIGejä, luulisi ole¬ 
van yhtä helppoa saada sa¬ 
manlaisia Falconeitakin. 
Falconissahan kieltämättä 
on toinen F-16, joka tosin 
vain lentelee navigointipis- 
teestä toiseen. Warheadis- 
takin löytyy toisia FOE- 
57:ja, ja ylläri ylläri: eivät 
nekään mitään tee. 

Jo tästä syystä Lucasfil- 
min Battlehawks 1942 ja 
etenkin Battle of Britain 
jaksavatkin kiehtoa aivan 
eri tavalla. Muut innovaa¬ 
tiot unohtaen jo osana ryh¬ 
mää lentäminen luo aivan 
eri tunnelman kuin yksinäi- 
nensusistaminen. Itse 
asiassa muuten ensimmäi¬ 
nen lentosimu, jossa lensi 
toinen aktiivinen omako- 
ne, oli Microprosen antiikki¬ 
nen Mig Alley Ace. Tilan¬ 
ne yleensä ottaen paranee 
nopeasti, sillä vihjeen tajun¬ 
neita simuja ovat Spect¬ 
rum Holobyten Flight of 
The Intruder ja Dynamixin 


Etsi viisi eroa. 


A-10 Tank Killer. Lisää on 
tulossa. 

Simuntekijät toimivat 
kuin kulutusjuhlapelottelun 
esimerkkinaapurit. 'Virta¬ 
nen teki Falconsimun, mi¬ 
näpä teen kanssa mutta 
paremman. Oho, nyt se pi¬ 
ru teki tankkisimun. Mää 
kansi’ Loogisia syitä tähän 
on vaikea keksiä. 

Sellainen käymätön kor¬ 
pimaa kuin avaruus on liki 
täysin koskematta. Missä 
viipyy Falconin tyyppinen 
raskas avaruusalussimu- 
laattori? Niin Elite kuin 
FOFTkin tarjoavat varsin 
HiTech-vapaata ammuske¬ 
lua, ainoastaan Warhead 
on toistaiseksi ymmärtä¬ 
nyt, että avaruusaluksessa 
on muutakin teknologiaa 
kuin varppimoottorit ja la¬ 
ser nokalla. PSI-5 Trading 
Companyn 16-bittiversio on 
myös kovasti kaivattu. 

Lautapelien pojat 

Henkilökohtaisesti olen eni¬ 
ten ärsyyntynyt tietokoneis¬ 
tettuihin roolipeleihin, näi¬ 
hin keskinäisen kopioinnin 
ykkösiin. Tietokoneistettu¬ 
ja roolipelejä haukutaan 
yleensä siitä, ettei tietoko¬ 
neen rajalliseen muistiin 
mahdu ihmisohjatun pelin 
vaihtelevuus ja vain mieli¬ 
kuvituksen rajoittamat 
mahdollisuudet. Tämä pi¬ 
tää kyllä paikkansa, mutta 
ehkä suurin vika on kuiten¬ 


kin se, ettei tietokonetta 
osata hyödyntää aivan uu¬ 
den roolipelityypin luomi¬ 
sessa. 

Kliseemäisestä roolipelis¬ 
tä esimerkkinä toimii erin¬ 
omaisesti Bard’s Tale-sar- 
ja, vaikkei se CRPG:n keh- 
noimpaan kärkeen kuulu¬ 
kaan. Ensinnäkin siinä on 
piirteetön, samankaltainen 
näennäis-3D-kaupunki, jos 
sa ei tunnu olevan yhtään 
normaalia asukasta kaduil¬ 
la. Eipä ihmekään, onhan 
kaupunki täytetty täysin 
tyhjästä poksahtavilla hir¬ 
viöillä. Nämä hirviöt sitten 
etenevät sievästi suoraan 
päin, ja yhdessä rykelmäs¬ 
sä liikahtamatta pysyvät 
sankarit sitten hosuvat nii¬ 
tä miekoillaan, koko yr- 
meä taistelu tekstimuodos¬ 
sa. 'Baron K hivauttaa 
HELVETINKOIRAA 13 pis¬ 
teen edestä, tappaen sen- 
,'huimaa. Palkinnoksi saa 
sitten kokemuspisteitä, 
joista taso nousee, tosin 
vain jos löytää arvostelu¬ 
lautakunnan. Phantasie- 
sarjassa on taistelusta kli¬ 
see versio kaksi eli alkelli- 
nen graafinen esitys, joka 
on vain marginaalisesti 
tekstiä parempi. 

Koska tietokoneet eivät 
voi matkia ihmispelinjohta- 
jaa, miksi yrittääkään? Nor¬ 
maalimaailmassa henkilö 
oppii miekkailemaan har¬ 
joittelemalla, edistyen ta¬ 
saisesti ilman harjoitushal- 
















lien hyväksyntää tai lauta¬ 
kunnan lausuntoa. Koke¬ 
muspisteethän sopivat erin¬ 
omaisesti ihmisten pelaa¬ 
maan roolipeliin, koska ei 
voida olettaa pelinjohtajan 
pisteyttävän joka lyöntiä 
erikseen. Tietokoneelle se 
ei ole ongelma. Tästä so¬ 
pii esimerkiksi Drakkhen, 
joka jakaa pisteitä jokaises¬ 
ta onnistuneesta lyönnistä, 
ja vielä parempana Dun- 
geon Master/Chaos Stri- 
kes Back, joissa kokemus¬ 
pisteitä ei edes näy, mutta 
hahmo voi suihkia vaikka 
tyhjään ilmaan, jolloin taso¬ 
ja kertyy. Hirviön mätkimi- 
sestä saa luonnollisesti 
enemmän harjoitusta. Lau¬ 
tapelistä omaksutun järjes¬ 
telmän ymmärtää kyllä 
SSI:n AD&D-peleissä, kos¬ 
ka niissähän on tarkoitus 
juuri luoda mahdollisim¬ 
man tarkka kopio pelistä 
tietokoneeseen. 

Tyhjästä sattumanvarai¬ 
sesti ilmestyvät hirviöt ovat 
nekin (turha) perintö lauta¬ 
peleistä. Jos niitä on ehdo¬ 
ton pakko repiä ilmasta, 
niin tehtäköön edes Hac- 
kin tavoin, missä hirviöt il¬ 
mestyvät jonnekin pelia¬ 
lueelle, eivät suoraan pe¬ 
laajan niskaan. 

AD&D olkoon tässä esi¬ 
merkkinä: ryhmä Black 
Circlen sotureita ilmestyy 
tyhjästä, mutta ryhmä on¬ 
nistuu pakenemaan ja liik¬ 
kuu taaksepäin noin 10 


metriä. Viholliset tietysti 
hukkaavat heti sankarit nä¬ 
kyvistään, ja ryhmä voi pa¬ 
lata takaisin samaan ruu¬ 
tuun. Realistista. Ja taas 
vastakkainen esimerkki 
Dungeonmasterista: käytä¬ 
vän päässä näkyy Kaaosri- 
tari. Ryhmä voi paeta puo¬ 
li peliä taaksepäin, mutta 
kun he tulevat takaisin, on 
ritari vielä samoilla seuduil¬ 
la. Tämä ON realistista. Tä¬ 
mä periaate sopii myös esi¬ 
neiden pudottamiseen: 
Dungeonmaster ja Hack 
ovat ainoat pelit, missä pu¬ 
dotettu esine jää paikoil¬ 
leen aina pelin loppuun as¬ 
ti, muissa se häviää ole¬ 
mattomiin. 

Ja 3D-ympäristö viimei¬ 
seksi: se pitäisi lailla kiel¬ 
tää. Oikeassa maailmassa 
ei kaupunki tai maanalai¬ 
nen käytävä koostu täysin 
.identtisistä palkeista. Dun- 
geonmasterissa se vielä toi¬ 
mii, koska seinäkuvioissa 
on tarpeeksi ykstyiskohtia 
jotta niitä voi käyttää suu- 
nistamiseen. Muita esi¬ 
merkkejä ei ole, paitsi eh¬ 
kä Drakkhenin 3D-ulko- 
perspektiivi, joka ylittää ri¬ 
man nippanappa koska 
puut voi kiertää, mikä on 
harvinaista: tämän todis¬ 
taa parhaan Bard’s Tale - 
variaation Legend of Faerg- 
hailin puusto. Miksi ei voi 
käyttää miellyttävämpää 
linnunsilmäperspektiiviä tai 
edes Drakkhenin tyyppistä 


staattisista ruuduista koos¬ 
tuvaa tekniikkaa. Jopa 
niinkin edistyneessä pelis¬ 
sä kuin Ultima VI muodos¬ 
taa pensas ylitsekäymättö- 
män esteen. 

Lautamaisista roolipe¬ 
leistä parhaiten ovat onnis¬ 
tuneet Clltimat, Hack ja 
omalla tavallaan AD&D- 
sarja. Drakkhen on mielen¬ 
kiintoinen, mutta jotenkin 
keskeneräisen tuntuinen ja 
muutamaan sudenkuop¬ 
paan tippuva näkemys TIE- 
TOKONEroolipelistä. Sen 
sijaan Dungeonmaster/ 
Chaos Strikes Back on ai¬ 
noa todella onnistunut de¬ 
monstraatio siitä, miten 
roolinpelinkin voi tehdä, 
kun ei kopioi menneisyyt¬ 
tä. 

Lautapelihistorian paino¬ 
lastista kärsivät myös stra¬ 
tegiapelit, varsinkin SSI:n 
edustama ’minä siirrän, si¬ 
nä siirrät, niinkuin mylly le- 
vari käy’ -pelit. Raskaita st¬ 
rategiapelejä pahemmin 
pelaamattomana kuitenkin 
pidättäydyn enemmistä 
kommenteista. 

Rahan valta 

Olipa masentavaa. Juuri 
ensimmäisen koneensa 
saaneesta tai vain pari 
vuotta pelailleesta kaikki 
tämä varmasti kuulostaa 
ruikutukselta ruikutuksen 
vuoksi: hauskojahan nämä 
pelit ovat. Mutta annas ol¬ 


la kun vuosia tulee lisää ja 
keksii, että pelaa lähes sa¬ 
maa peliä kuin viisi vuotta 
sitten, paitsi että muinais- 
versio oli huonomman nä¬ 
köinen, teknisesti kehnoh¬ 
ko ja paljon hauskempi. 

Pelien kaavamaisuus joh¬ 
tuu monestakin syystä. En¬ 
sinnäkin ohjelmoijat teke¬ 
vät työtään rahasta. Mui¬ 
den suunnittelemassa pelis¬ 
sä ongelmat ovat vain oh¬ 
jelmointiteknisiä, joten nii¬ 
tä saa tehtyä nopeammin 
(nappulaa tulee useam¬ 
min), ja myyntikin on ta- 
kuuvarmempaa kuin oma¬ 
peräisessä yrityksessä (li¬ 
havammat provikat). Toi¬ 
seksi: jos kansa tyytyväise¬ 
nä ostaa kloonipelejä, mi¬ 
tä turhaa muuttaa status 
quota? Varsinkin kuin yk¬ 
sin kaksi vuotta pikkutun¬ 
neilla ohjelmoitu upea me- 
gapeli löytyy jo kuukausi 
ennen ilmestymistä joka pi¬ 
raatilta. Kolmanneksi: pe¬ 
lien samankaltaisuus vai¬ 
vaa tosiaan vain monia 
vuosia pelanneita, sillä tot¬ 
takai miljoonaskin Neme- 
sis-klooni on aina jollekin 
se ensimmäinen. 

Ja kun oikein ajattelee 
niin eihän niitä kaikkia pe¬ 
lejä ole edes pakko pela¬ 
ta. Jos keskimäärin kerran 
kuussa tulee ykstahikaks 
tosi hyvää peliä, niin kyllä¬ 
hän niiden voimalla aina 
seuraavaan kuuhun kitkut¬ 
taa. g 






















JUKKA TAPANIMÄKI 
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I etokoneet ovat vielä 
suhteellisen uusi 
isiä, mistä johtuen 
peleille on tyypillistä tietty 
teknofiilisyys. Teknisten ra¬ 
joitusten vuoksi suunnitteli¬ 
jat joutuvat painiskele¬ 
maan vierityksen, 3D-grafii- 
kan sujuvuuden ja muiden 
täysin triviaalien ongel¬ 
mien parissa, ja vastaavas¬ 
ti pelaajien poskille ko¬ 
hoaa innostuksen puna, 
kun nämä ongelmat on on¬ 
nistuttu ratkaisemaan. Tu¬ 
lee mieleen maailman en¬ 
simmäisessä elokuvanäy¬ 
töksessä istunut yleisö, jo¬ 
ka seurasi henki salpautu- 
neena valkokankaalla liik¬ 
kuvaa Aivan Oikeaa Ju¬ 
naa ja asemalaiturilla par¬ 
veilevia ihmisiä. Eipä ihme, 
että kun peliin yritetään 
luoda uskottava versio tun¬ 
netusta sankarista, tulokse¬ 
na on yleensä pintapuoli¬ 
nen hiilikopio. 


Epäsankarit 

Suuri osa pelien Sankareis¬ 
ta’, tai paremminkin joys- 
tickilla ohjailtavista pikse- 
liklönteistä on täysin yh¬ 
dentekeviä hahmoja, ku¬ 
ten tunnistamattomia ko- 
neolioita, avaruusaluksia ja 
piirteettömiä möykkyjä. 
Paradroid, Salamander ja 
lukemattomat muut van- 
hantyylisesti toteutetut pe¬ 
lit tuskin saavat edes kym¬ 
menvuotiaan kaverin ajat¬ 
telemaan: Tässä Eversti 
Zub istuu krominkiiltoisen 
aluksensa ohjaamossa 
murtautuen pahojen Xylo- 
faxien linjoista läpi laserit 
sinihehkuisina välkkyen.’ 
Mielessä pyörii pikemmin¬ 
kin, että tämä on Mutantti- 
kameleiden ensimmäinen 
taso, onpa tosi vaikea, pää¬ 
sisinpä pian kakkoskent¬ 
tään, mitähän sieltä löy¬ 
tyy. 

Vanhemman sukupolven 
suusta irtoaa herkästi kom¬ 
mentteja, että pelit ovat 
pelkästään meluisia ja ba¬ 
naaleja. Ehkä näkemyk¬ 
sen taustalla on juuri se, et¬ 
tä yksinkertaisissa taitoon 
perustuvissa peleissä ei ole 
mitään tuttua samaistumis- 
kohdetta, vaan ne vaikutta¬ 
vat lähinnä jonkin vieraan 
sivilisaation tuotteilta. 

Pelien 



Sympaattiset 

persoonat 

Ensimmäinen vaihe mat¬ 
kalla pelihahmosta sanka¬ 
riksi on persoonallisuus. 
Minimivaatimuksena on 
helposti tunnistettava ulko¬ 
muoto ja mieleenjäävä ni¬ 
mi. Esimerkiksi vanhojen 
kuusnelospelien sunnatto- 
masta massasta muistuvat 
mieleen vielä vuosienkin 
kuluttua Jet Set Willy, iso¬ 
mahainen Wally, Impossib- 
le Missionin rivakasti askel¬ 
tava agentti ja hellyttävä 
Monty Mole. Monty-myy- 
rästä tuli jopa niin kuului¬ 
sa, että kaivosmiesten liit¬ 
to lainasi sitä maskotik- 
seen. Samalla tavoin jää¬ 
vät historiaan myös New 
Zealand Storyn herttainen 
Kiwi ja Bubble Bobblen iso- 
silmäiset lohikäärmeet Bub 
ja Bob, joista kehittyi Rain¬ 
bow Islandiin kaksi potraa 
pojanvesseliä. 

Kaikki edellä mainitut 
ovat olleet menestyksiä ja 
aivan sama kaava on taus¬ 
talla myös Mario Brosin il¬ 
miömäisessä suosiossa. 
Tuskinpa Marion veljesten 
suosio olisi kivunnut samal¬ 
le tasolle, jos kyseessä oli¬ 
si ollut persoonattomien ro- 
bottikommandojen jengi. 
Hahmon onnistuneisuudes¬ 
ta ovat todisteena myös 
Mario-nuket, -puhelimet, - 
sarjakuvat sekä yhden 
myyntiesitteen verran muu¬ 
ta krääsää. 

Markkinavainuiset japa¬ 
nilaiset ovat kehittäneet 
sankarihahmojen luomises¬ 
ta aivan oman taidemuo¬ 
tonsa, johon pätevät tiukat 
säännöt. Karkeasti yksin¬ 
kertaistaen voisi sanoa, et¬ 
tä mitä nuoremmille tuote 
on suunnattu, sitä isosil- 
mäisempi ja suuripäisempi 
sankarihahmo. Tähtisilmäi- 


siä pikkumiehiä vilahtelee 
kaikkialla, oli kyseessä sit¬ 
ten pikkulapsille suunnattu 
peli tai väkivaltainen sarja¬ 
kuva. 

Paluu Barbariaan 

Söpöys vetoaa parhaiten 
alle kymmenvuotiaisiin ja 
yli kaksikymppisiin. Tähän 
väliin jää murrosikäisten 
miehenalkujen ryhmä, jo¬ 
ka elää He-Man-vaihetta. 
Aiheesta voisi lohkaista 
monenlaista psykologisoi¬ 
vaa kommenttia aina freu¬ 
dilaisesta symboliikasta al¬ 
kaen, mutta tyydytään to¬ 
teamukseen, että tietyssä 
iässä on tyypillistä ottaa 
tuntumaa omaan hormoni¬ 
toimintaan ihannoimalla 
yliampuvan maskuliinisia 
lihashirmuja, jotka henkilöi¬ 
tyvät Arnold Schwartzeneg- 
gerin kaltaisissa perustyy¬ 
peissä. 

Peleihin onkin yritetty ah¬ 
kerasti kopioida supertäh- 
den roolihahmoja Conan 
Barbaarissa, Commandos- 
sa ja Terminatorissa: pal- 
jasrintainen uros, rynnäk¬ 
kökivääriä heiluttava sota¬ 
mies ja tunteeton ihmisko- 
ne. Joukkoon on vielä lisät¬ 
tävä joka toisessa pelissä 
vilahtelevat ninjat, joiden 
tappotekniikka tosin perus¬ 
tuu enemmän taitoon kuin 
lihasvoimaan. 

Tietokonepeleissä mac- 
homaiset hahmot eivät ole 
varsinaisia sankareita, 
vaan pikemminkin arkki¬ 
tyyppejä. Ne ovat kasvotto¬ 
mia, epäinhimillisiä olento¬ 
ja, joille ei aina ole edes an¬ 
nettu nimeä, ja vaikka olisi¬ 
kin, kukaan ei niitä kuiten¬ 
kaan muista. Päähenkilön 
ulkomuoto on ennemmin¬ 
kin myyntikikka kuin sa¬ 
maistumisen kohde, sillä 
tuskin pelaajan mielentila 


siitä muuksi muuttuu, jos 
Pacmanin jälkeen pelaa 
Barbariania tai Shadow 
Warrioria. Sankari mielle¬ 
tään edelleen pikselimöy- 
kyksi, vaikka sillä onkin 
muskelit. 

Sankari urhea ja jalo 

Jos toimintapeleissä on ky¬ 
se yksioikoisten mieliku¬ 
vien hyödyntämisestä, niin 
roolipeleissä tehdään jätti- 
harppaus kohti todellisia 
sankareita. Pelihahmo on 
paljon uskottavampi ja mo¬ 
niulotteisempi jo pelkäs¬ 
tään sen ansiosta, että sil¬ 
lä on muitakin ominaisuuk¬ 
sia kuin pari erilaista nyr- 
kinniskua. Kun lisäksi on 
opittava toimimaan moni¬ 
muotoisessa maailmassa 
ja pidettävä huolta jengin 
muiden jäsenien hyvinvoin¬ 
nista, päähenkilö alkaa tun¬ 
tua paljon todellisemmal¬ 
ta. 

Roolipelien sijoittumises¬ 
ta keskiaikaan on tullut jon¬ 
kinlainen standardi, jota 
käyttävät esimerkiksi Ulti¬ 
ma- ja AD&D-sarjat. Jopa 
japanilaiset ovat omaksu¬ 
neet tämän perinteen, mi¬ 
kä ei ole lainkaan yllättä¬ 
vää, sillä miekan ja ma¬ 
gian maailmasta löytyvät 
sitkeimmin elävät sankari- 
myytit. Sitä paitsi on ro¬ 
manttisempaa listiä örkki 
lumotulla miekalla kuin 
mösäyttää sitä magnumil¬ 
la otsaan. 

Sijoittuivatpa tapahtu¬ 
mat minne tahansa, rooli¬ 
pelien sankarikuvat päihit¬ 
tävät ylivoimaisesti muut 
pelityypit sankarihahmojen 
monipuolisuudessa. Par¬ 
haimmillaan yhdessä ai¬ 
noassa pelissä roolihah¬ 
moksi on tarjolla oikeamie¬ 
linen ritari, taskuvaras, 
kaaoksen esitaistelija tai 
vaikka kaukaa pohjoisesta 
saapunut barbaari, joka pe¬ 
lastaa valtakunnan. 

Pelien valtavirrasta rooli¬ 
pelit erovat myös sikäli, et¬ 
tä yksiosainen roolipeli on 
melko harvinainen ilmes¬ 
tys. Niille on tyypillistä jat¬ 
kuvuus, joka ilmentää osu¬ 
vasti barbaarisessa ympä¬ 
ristössä seikkailevan san¬ 
karin perusongelmaa: kun 
pahat jätkät on voitettu, 


Elokuvia myydään sankareilla, 
rockmusiikkia ja jatsinränkytystä myydään 
sankareilla. Entäpä nykyviihdekolmion 
viimeinen mutka: onko tietokonepeleissä 
sankareita? 
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melkein puoliksi toivoisi, 
että jonnekin jäisi itämään 
pieni pahuuden itu seuraa- 
vaa taistelua varten, jotta 
sankari ei vallan kadottaisi 
elämänsä tarkoitusta. 

Jostain syystä jalot ritari- 
perinteet näyttäisivät elä¬ 
vän vahvimmin (JSArssa ja 
varsinkin Japanissa, kun 
taas Euroopassa, ritarimy- 
tologian synnyinseudulla 
vahvimpia kassamagneet¬ 
teja ovat persoonattomat 
epäsankarit ja machomie¬ 
het. Onkohan geeneissäm¬ 
me jokin vinksahtanut pie¬ 
leen? 



Antisankarit 

Graafisten seikkailupelien 
myötä pelimaailmaan as¬ 
kelsi uusi sankarityyppi, ai¬ 
van tavallinen Joe Public, 
jolla ei ole lihasmassaa, ko¬ 
nekivääriä, maagista miek¬ 
kaa, velhon kykyjä eikä 
muitakaan erikoistaitoja. 
Joukon tunnetuin on tietys¬ 
ti Larry, lievästi kaljuuntu¬ 
va naistenmies, joka pu¬ 
keutuu mielellään valkoi¬ 
seen takkiin ja pitää paria 
ylintä paidannappia auki 
esitellen karvaista rintaan¬ 
sa ja kultaista riipustaan 
(lähde: ’Leisure Suit Larry 
Looking for Love’). Ku¬ 
vauksesta tulee lähinnä 
mieleen 70-luvun Bee Gees 
ja John Travolta -villitys, jo¬ 
ten ominaisuuksiin pitäisi 



vielä lisätä epämuodik¬ 
kuus. 

Larryn suosio vanhem¬ 
man pelaajapolven keskuu¬ 
dessa on helppo ymmär¬ 
tää. Kenen tahansa on 
helppo samaistua hah¬ 
moon, jota elämä kolhii tai 
pikemminkin vetää turpiin, 
ja joka joutuu noloihin tilan¬ 
teisiin, varsinkin kun pääl¬ 
le vielä lisätään ronskia, 


Ranskalainen Delphine 
metsästämässä Sierran 
menestyskaavaa: Operation 
Stealthin sankari John Glames. 

mutta hyvällä maulla toteu- 'i 
tettua huumoria. Edes neli¬ 
kymppisen toimistusjohta- 
jan ei tarvitse hävetä tun¬ 
nustaa pitävänsä Larry-pe- 
leistä. 

Larryn ja vahvasti larry- 
maista huumoria sisältä¬ 
vän Space Quest -sarjan 
ansiosta antisankareista on 
tullut Sierra-On-Linen pe- 
rushahmoja, joita kaikki 
graafisten seikkailupelien 
valmistajat matkivat. Lu- 
casfilm ja ranskalainen 
Delphine seuraavat Sier¬ 
ran jalanjäljissä niin tiiviis¬ 
ti, että kohta pelitalojen 
tuotteita ei erota toisis¬ 
taan. 


AD&D -pelien maailmassa 
hyödynnetään keskiajan rikasta 
mytologiaa. 


Sankaruutta ilman 
välikäsiä 

Mieleenpainuvien sankari- 
tunnelmien luomisessa tie¬ 
tokone on omimmalla 
alueellaan, kun pelin suun¬ 
nittelussa otetaan huo¬ 
mioon välineen ominaislaa¬ 
tu. Pelit eroavat muusta 
ajanvietteestä siinä, että 
niissä ei välttämättä edes 
tarvita ruudulla käyskente- 
levää pikseliukkoa tai muu¬ 
takaan samaistumiskohdet- 
ta, sillä tapahtumat voi¬ 
daan esittää suoraan, 
ikään kuin ne nähtäisiin pe¬ 
laajan silmin. Pelit imaise¬ 
vat mukaansa tehokkaasti, 
koska pelaaja tuntee heti 
olevansa sisällä pelin 
maailmassa. 

Ensimmäiseksi tulevat 
tietysti mieleen kolmiulot¬ 
teiset pelit. Suunnaton ih¬ 
misjoukko on hankkinut 
univelkaa ja punaiset sil¬ 
mät tulittaessaan Thargoi- 
dien armeijaa Elitessä ja 
kolutessaan Dungeon Mas- 
terin tai Chaos Strikes 
Backin luolia. Uusin ehdo¬ 
kas ankeita aamuja aiheut¬ 
tavien klassikoiden ryh¬ 
mään on Coren tuottama 
Corporation, joka yhdistää 
vektorigrafiikkaa Dungeon 
Masterin perusratkaisuun. 

Peliryhmään kuuluvat lä¬ 
hes kaikki 3D-pelit aina Re- 
solution 101 :n tyylisestä 
räiskinnästä lentosimulaat¬ 
toreihin, mutta lisäksi mu¬ 
kaan voidaan laskea myös 
osa ’komentosimulaatto- 
reista’. Esimerkiksi 688 At- 
tack Subissa ollaan sukel¬ 
lusveneen komentajan roo¬ 
lissa ja Imperiumissa tähti- 
valtojen keisari, mutta 
kummatkin toimivat iko¬ 
niohjauksella. 

Vasta kymmenisen vuot¬ 
ta pelihistoriaa on vierähtä¬ 
nyt ja luvassa on yhä sy¬ 
vempiä ja moniulotteisem¬ 
pia seikkailuita. Ehkä lähi¬ 
tulevaisuudessa koittaa se 
päivä, jolloin tietokonepelit 
ovat ihmiskunnan suurin 
ongelma, koska virtuaali¬ 
set todellisuudet ovat arki¬ 
päivän ongelmia kiinnosta¬ 
vampia. 
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KLOONAUS KANNATTAA 


Vanhat peli-ideat eivät koskaan kuole, niihin 
kyhätään vain uudet grafiikat ja äänet, 
sanotaan. Tämä on totta ainakin klassisen 
Breakoutin kohdalla. Tässä katsaus 
parhaisiin Breakout-kopioihin. 


Perinteisen tyylin 
kannattajat 


uosia, vuosia sitten, 
kun mustavalkoiset 
TV-pelit olivat ”kova 
juttu”, oli eräs pelityyppi 
kovassa suosiossa. Padd- 
leilla liikuteltiin ruudun ala¬ 
reunassa olevaa suorakai¬ 
teen muotoista klunssia, ja 
yritettiin ohjata sitä aina 
pitkin ruutua pomppivan 
pallon (noh, siihen aikaan 
vielä neliön) eteen. Tarkoi¬ 
tuksena oli osua pallolla 
ruudun yläosassa oleviin 
neliöihin, jotka pallon kos¬ 
ketuksesta hävisivät. Tä¬ 
mä oli Breakout, ja siitä on 
nykyään olemassa enem¬ 
män variaatioita kuin mis¬ 
tään muusta alkuperäises¬ 
tä ideasta. 

Artikkelin tarkoitus on 
valottaa viime aikojen par¬ 
haiden Breakout-kloonien 
keskinäisiä eroavaisuuksia 
ja eroavaisuuksia esiku¬ 
vaansa. Olen valinnut kym¬ 
menien pelien joukosta sel¬ 
laiset helmet kuten Batty, 
Arkanoid I ja II, Giganoid, 
Krakout, Crystal Hammer, 
Krypton Egg ja Bananoid. 


Pelit voi periaatteessa luo¬ 
kitella vain kahteen luok¬ 
kaan, sellaisiin, jotka eivät 
ole livenneet kovinkaan 
kauas esi-isästään ja sellai¬ 
siin jotka ovat tuoneet pe¬ 
li-ideaan jotain uutta. Raja 
on erittäin häilyvä, mutta 
olen yrittänyt jakaa pelit 
parhaani mukaan. 

Arkanoid I 
— uuden perinteen 
luoja 

Arkanoid taisi olla aivan 
ensimmäisiä pelejä, joka 
esitteli uuden väännön al¬ 
kuperäiseen ideaan. Kun 


pallo tönäisi jonkin tiilen 
rikki, saattoi tiilen sisältä ti¬ 
pahtaa pallero, jonka mai¬ 
laan nappaamalla sai eh¬ 
kä jotain peliä helpottavaa 
tai päinvastoin. 

Isomman mailan toivos¬ 
sa pelaaja keräsi innok¬ 
kaasti taivaalta satavaa 
mannaa, ehkä vain huoma¬ 
takseen että hänen mailan¬ 
sa onkin ahkeran touhua- 
misen seurauksena kutistu¬ 
nut puoleen entisestään ja 
peli vaikeutunut huomatta¬ 
vasti. 

Tällaiset pienet keksin¬ 
nöt johtivat siihen, että Ar- 
kanoidissa tuli nopeasti 
maailmalla hyvin suosittu. 
Nykyisiä tämän pelityylin 
edustajia kutsutaankin hel¬ 
posti Arkanoid-klooneiksi, 
koska kaikissa nykyisissä 


Breakout-klooneissa on tä¬ 
mä sama ominaisuus hie¬ 
man muokattuna. 

Batty jatkaa 
perinteitä 

Vaikka Batty onkin kohta¬ 
laisen uusi peli, ja on 
vastikään julkaistu halpa- 
pelinä, pitää se perinteen 
lippua korkealla. Vaikka al¬ 
kuperäisessä Breakoutissa 
ei ollutkaan mahdollisuutta 
kerätä tiilistä tippuvia bo¬ 
nuksia, on tämä toiminto 
jokaisessa nykyaikaisessa 
kloonissa, eikä sitä voi sik¬ 
si sinänsä laskea erotele¬ 
vaksi tekijäksi. 

Batty on alunperinkin 
suunniteltu halpapeliksi, ei¬ 
kä siinä siksi olekaan mi¬ 
tään häikäisevää. Tällaise¬ 
naankin se pesee kevyesti 
alkuperäisen esi-isänsä jo¬ 
kaisella mahdollisella sek¬ 
torilla. 
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Kristallivasara 

— hakkerien luomus 

Saksalaisten piraattien oh¬ 
jelmoima Crystal Hammer 
perustuu myös hyvin tar¬ 
koin alkuperäiseen ideaan. 
Vaikka bonuksista saakin 
kerättyä vaikka minkälai¬ 
sia aseita ja vekottimia, ei 
Crystal Hammer yritäkään 
pistää silmään joukosta. 

Pelialue on erittäin laaja, 
tai oikeastaan kaikki osa¬ 
set, tiilet, maila, ovat erit¬ 
täin pieniä, jolloin ruutuun 
mahtuu todella paljon ka¬ 
maa. Värien käyttö on 
myöskin esimerkillistä, 
etenkin Amigan 32 värin 
paletilla. 

Koska tällaiset pelit ei¬ 
vät voineet kilpailla ideal¬ 
la, piti keksiä jotain, millä 
kukistaa vastustajat. Yleen¬ 
sä se oli erilaisten bonus¬ 
ten määrä, mitä pystyi saa¬ 
maan keräämällä ylhäältä 
tippuvia palasia. Crystal 
Hammer loistaa tässä, sil¬ 
lä palasilla on erilaisia omi¬ 
naisuuksia kevyesti toista¬ 
kymmentä. 

Bananoid 

— tuoreinta PD:tä 

Bananoid on itse asiassa 
PC:n PD-peli ja aivan tuore 
sellainen. Bananoid ei 
liiemmin pröystäile uusilla 
innovaatioilla ja kerättävis¬ 
tä palasistakin tulee vain 
muutama perustoiminto, 
jotka pystyy arvaamaan. 
Vitsi piilee siinä, että peli ei 
oikein toimi muissa kuin 
rankoissa PC/AT-386-ko- 
neissa ja vain VGA-näytöl- 
lä. Bananoid onkin loppu¬ 
jen lopuksi vain ohjelmoi¬ 
jan taidonnäyte ja nyrkin- 
heristys kaikille Amigan ja 
ST:n omistajille, että kyllä 
PCilläkin saa tehtyä kaunis¬ 
ta ja puhdasta ruudunvieri- 
tystä. 

Pelialue on kolmen ruu¬ 
dun levyinen ja ruutu vierii 
ERITTÄIN puhtaasti mai¬ 
lan edessä. Laajennettu ja 
vierivä pelialue ei sekään 
kyllä ole mikään uusi kek¬ 
sintö. Bananoid heristää 
sormea erityisesti Amigal- 
le, sillä ruudussa on yhtäai¬ 
kaa 256 väriä ja se näyt¬ 
tää kertakaikkiaan upeal¬ 
ta. Jos sinulla on nopea 


PC/AT ja VGA-näyttö, han¬ 
ki jostain Bananoid, et taa¬ 
tusti aluksi usko silmiäsi. 


Kehitellymmät 

versiot 


Sen piti tapahtua... 

Pelimaailmaa, kuten eloku¬ 
viakin, vaivaava jatko-osa- 
tauti iski sormensa tietysti 
myös Breakout-klooneihin. 
Arkanoid Uita osattiin odot¬ 
taa ja kun se tuli, oli sii¬ 
hen ympätty aika lailla uut¬ 
ta. 

Pääasiassa suurimmat 
erot tulivat kerättävistä pa¬ 
lasista tulevista lisäyksistä. 
Nyt Breakout-klooneissa pi¬ 
ti pystyä ammuskelemaan 
ruudulla pörrääviä vihulai- 
sia (useita eri mallisia, tie¬ 
tysti) ja vaikka tiiliä siinä 
samalla. Erilaisten kent¬ 
tien määrää piti kasvattaa 
huimasti. 

Breakout-kloonien yksi 
hyvä puoli oli se, että niin 
kauan kun pysyttiin lähel¬ 
lä alkuperäistä peli-ideaa, 
oli pelin kääntäminen ko¬ 
neesta toiseen lasten leik¬ 
kiä. Mutta kun pelit alkoi¬ 
vat kehittyä, alkoivat pie¬ 
nimpien koneiden rajat tul¬ 
la vastaan, eikä se ollut 
välttämättä vain hyvä asia. 

Giganoid 

— huomaa sanan 
pääte 

Tanskalaiset piraatit olivat 
vielä tuohon maailmanai¬ 
kaan tekemässä kovasti 
maailmaa valloittavia pele¬ 
jä. Tanskalaisia pieniä oh¬ 
jelmataloja nousi kuin sie¬ 
niä sateella —ja tuhoutui 
kuin sienet ruohonleikkuris¬ 
sa. Giganoid on yksi tälläi- 



nen yritys nostaa pieni 
tanskalainen ohjelmatalo 
pinnalle, mutta pieleen me¬ 
ni. 

Giganoid tarjosi paljon 
uutta jo väsyneeseen 
ideaan: pelaaja pystyi vai¬ 
kuttamaan omaan etenemi- 
seensä tasolta toiselle, ta¬ 
sojen väliin oli sijoitettu eri¬ 
laisia tehtäviä, kuten tark- 
kuusammuntaa ja jopa ai¬ 
van suoraa plagiointia jois¬ 
tain sen aikaisista alhaalta 
ylöspäin scrollaavista am- 
muntapeleistä. Giganoid al¬ 
koi olla jo monen eri peli- 
tyylin sekasikiö. Microdeal 
muuten julkaisi pelin uusik¬ 
si ja rakennussarjalla va¬ 
rustettuna nimellä Mega- 
noid Construction Set. 

Krakout 

— huomaa jälleen 
pääte 

Arkanoid Iin ja \\:n välissä 
englantilainen Gremlin jul¬ 
kaisi Krakoutin, ehkäpä 
hieman keskeneräisenä, 
mutta julkaisi kuitenkin. Al- 
kuvalikosta sai valita, pela¬ 
siko sivusuunnassa vai 
pystysuunnassa, kontrolli- 
tavan, vastustajien luku¬ 
määrän, pelin vaikeusas¬ 
teen ja vaikka mitä. Valitet¬ 
tavasti suuri osa näistä*va¬ 
linnoista ei toiminut myyn¬ 
tiversiossa. Vaikka olisin 


kuinka halunnut pelata 
pystysuunnassa, alkoi peli 
aina sivusuuntaan pelatta¬ 
vana Breakout-kloonina, 
mutta se oli vaihtelua ver¬ 
rattuna pariinkymmeneen 
muuhun klooniin, jotka oli¬ 
vat kaikki pystysuuntaan 
pelattavia. 

Krakout heitti kehiin 
myöskin lupsakkaan musii¬ 
kin, kun sen edeltäjät oli¬ 
vat suurimmaksi osaksi 
tyytyneet vain 

”ping...ping” -ääniefektei- 
hin. Kentät olivat erittäin 
vaihteleviä ja välillä niin tu¬ 
paten täynnä tavaraa, että 
kentän selvittäminen tuntui 
aivan mahdottomalta. Mut¬ 
ta kuinka ollakaan, ensim¬ 
mäinen kerätty kapseli sul¬ 
ki takaseinänkin niin, ettei 
pallo päässyt pelialueelta 
lainkaan karkuun ja sydä- 
rin uhka meni ohi. 

Peli oli suunniteltu oivas¬ 
ti ja sellaisella pikkutark¬ 
kuudella, ettei vastaavaa 
nähnyt kovinkaan mones¬ 
sa samanlaisessa pelissä. 

Viimeinen korahdus 

Sitten tippuivat Breakout- 
kloonit muodista, Luojan 
kiitos. Tai niin luultiin, sillä 
vielä tänä vuonna tipahti 
Hi-Softilta markkinoille 
Krypton Egg. Ja kyllähän 
se joukkoon mahtuu. 

Krypton Eggin viehätys 
perustuu yliammuttuun 
efektimäärään. Palloja voi 
tupsahtaa koko ruutu täy¬ 
teen, aseita löytyy laserin 
lisäksi muitakin, löytyy jo¬ 
pa tasonloppuhirviö ja 
muutenkin peliä leimaa 
pallonpompottelupeliksi 
harvinaisen omaperäinen 
ote. 

Ali together now 

Kaiken kaikkiaan Brea- 
kout-tyylisiä pelejä on hy¬ 
vin vaikea asetella parem¬ 
muusjärjestykseen, sillä 
vaikka pohjimmiltaan pelit 
ovatkin samanlaisia, löy¬ 
tyy jokaiselle pelille har¬ 
taat kannattajansa ja her¬ 
jaajansa. Olenkin läiskinyt 
taulukkoon arvosanoja 
mieleni mukaisesti, toivot¬ 
tavasti siitä on jotain apua. 
Ja nyt...ping...ping... _ 
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NINTENDO POWER! 

Maailman ylivoimainen ykkönen, Nintendo, on myös Suomen suosituin tv-peli! 60.000 onnellista suoma¬ 
laisista Nintendon omistajaa ei voi olla väärässä. Nintendon suosion salaisuus on peleissä. Tämä onkin 

Nintendo-maailman kulmakivi! Elämää suurempaa 
seikkailua. Huumaavaa jännitystä. Huimaavaa vauh¬ 
tia. Vain Nintendo pystyy tarjoamaan Sinulle kaikki 
super-hitit. Walt Disneyn Duck Tales, Super Mario 
Bros -pelit sekä tietenkin Teenase Mutant Hero 
Turtles. 
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rheilulaji, jossa pi¬ 
tää saada pieni val¬ 
koinen pallo mah¬ 
dollisimman vähillä lyön¬ 
neillä maassa olevaan 
kuoppaan? Kuulostaa aika 
hölmöltä, eikö? Mietipä sa¬ 
mantien sellaista urheilua, 
missä aikuiset miehet la¬ 
taavat ympärilleen hurjan 
määrän muovia ja mene¬ 
vät kaukaloon sohimaan 
kumin palasta puukepeillä! 
Kummastakin urheilusta 
on kuitenkin tehty pelejä 
kotimikroille, joten eivät ne 
aivan hölmöjen touhua voi 
olla. (Jälkimmäinen eh¬ 
kä...). 


Klassikko 

kiinnostaa 

vuosikausia 

Kaiken näköisiä golfpelejä 
on tehty maailman siv|f| 
mutta käytännössä gospe¬ 
lien historia alkaa Acces¬ 
sin pelistä Leaderboard. 
Carverin veljesten tekemä 
ensimmäinen todellinen 
golfsimulaatio oli jättihitti. 
Julkaisuvuonnaan Leader¬ 
board oli todella kuumaa 
kamaa. Grafiikka oli 
upeaa, maisemanpiirto ri¬ 
peää, pelattavuus hipoi täy¬ 
dellistä: yksinkertaisesti, 

Leaderboard oli (ja on edel¬ 
leen) erittäin hyvä peli. Se 
myös muodosti golfpelien 
standardin, jota monet 
muut perässätulleet yritti¬ 
vät jäljitellä, mutta tur¬ 
haan. 

Ruudulla näkyy golffari, 
maisemaa ja jonkin verran 


Golfia on Suomessa aina pidetty juppien ja 
rikkaiden urheilumuotona. Harrastukselle 
kertyy helposti hintaa , joten ei ihme , että 
halvemmat mahdollisuudet päästä kokemaan 
golfin tunnelma ovat suosittuja. Ja onhan 
hauskempaa iskeä 300 metrin kaaria 
kotoisassa nojatuolissa istuen kuin liejuisella 
golfkentällä rämpien. Katsauksessa 
golfpelien parhaimmisto. 


tekstiä. Tekstistä ilmenee 
pelaajan nimi, reiän nume> 
ro, maila ja lyöntien mää- * 
rä. Tekstien alapuolella on 
eräänlainen mittari, jonka 
avulla pelaaja määrää 
lyönnin voimakkuuden ja 
palloon kohdistuvan kier¬ 
teen. Lyöminen tapahtuu 
painamalla välilyöntiä, jol¬ 
loin ruudulla näkyvä miek¬ 
konen heilauttaa mailan 
taakse. Animointl aiheutti 
aikoinaan paljonkin sijoil¬ 
taan menneitä leukoja ih¬ 
misten hämmästellessä 
animaation laatua. Mittaris¬ 
sa alkaa samalla nousta 
Ipalkki. Kun voimaa on pe¬ 
laajan mielestä tarpeeksi, 
painaa hän toisen kerran 
välilyöntiä, jolloin mittaris¬ 
sa oleva palkki aikaa las¬ 
keutua alaspäin. Kierteen 
hallitseminen on sekin kiin-j 
ni ajoituksesta. Mittariin on 
merkitty kohta, jonka koh¬ 
dalle palkki on pysäytettälj 
vä, ettei palloon tule kier¬ 
rettä. Jos välilyönnin paina¬ 
minen tapahtuu väärään ai¬ 
kaan, pallo lähtee kiertä¬ 
mään vasemmalle tai oi- 
kealle. 

Kun pallo on saatu vihe¬ 
riölle, vaihtuu voimamitta- 
rin skaala ja maila. Puttaus- 


mailalla palloa tönäistään 
oikeaan suuntaan oikealla 
voimalla, ja pallo lipuu rei- 
4fää^^^fe4öHär %Ä Häkyy pie¬ 
ni keppi, jonka varjon pe¬ 
rusteella pelaaja päättelee, 
kuinka jyrkästi ja mihin 
suuntaan viheriö viettää. 
Arvionsa perusteella hän 
sitten määrittelee putin 
suunnan ja kovuuden. 

Siinä on Leaderboard 
kaikessa yksinkertaisuu¬ 
dessaan. |Juuri yksinkertai¬ 
suuden ansiosta peli myi 
kuin häkä. Access yritti 
myöhemmin useaankiin ot- 
teeseeen rahastaa pelin 
maineella julkaisemalla 
muutaman parannellun 
version, kuraavassa ’Edi- 
tionissa\ fniin kuin Access 
niitä kutsui, oli maise¬ 
maan lisätty puita ja erilai¬ 
sia ratoja. Sitten tuli par^ 
editionia, jossa oli kuuli 
siä ratoja ympäri mc 
maa ja mahdollisuus 
Iloa rataa karttajd^Jöena 
f kuvana. Vaikka lisäykset 
olivat pienjä^oliVai ne erit¬ 
täin tervetulleita tietokone¬ 
pelien kehittyessä huimaa¬ 
vaa vauhtia. 

Leaderboardin kaikki 
versiot ovat ostamisen ar¬ 
voisia pelejä. Jos etsit sopi¬ 


van helppoa ja yksinker¬ 
taista golfpeliä, et voi osua 
harhaan ostaessasi Leader¬ 
boardin. 


Lisenssillä 
vihreälle radalle 

Golfpelitkään eivät ole 
säästyneet lisenssien ki¬ 
roukselta valkoisen pallon 
veteraanien koristaessa 
kantta. Kuuluisia golffarei- 
ta on kuitenkin vain rajoi¬ 
tettu määrä. Kun nimet lop¬ 
puivat, ostivat jotkut softa- 
talot oikeudet jopa kuului¬ 
siin ratoihin ja turnauksiin. 

Tekeekö hyvän 
pelaajan nimi hyvän 
pelin? 

Aikoja sitten ilmestyi Nick 
ildo’s Golf, joka oli kuvat¬ 
tu! suoraan ylhäältä päin. 
i hävisi golfpelivaltikan 
iderboardille aika ke- 
isti ja hävisi markkinoil- 
vähin äänin. Tämä 
häiritsi pennin vertaa 
ffck Faldoa. Hieman tuo- 
bempia nimimiesten li- 
lenssöintejä ovat Gremli- 
NormarVs Gltima- 
iolf ja Accoladen Jack 
licklaus’s Golf. 

Greg Norman tunnetaan 
golfpiireissä lempinimellä 
White Shark (valkoinen 
hai), joten pelin kanteen¬ 
kin on tajuttu lätkäistä isoil¬ 
la kirjaimilla ’Shark At- 
tack!’. GNCIG on esitetty 
Leaderboardin tapaan, iso 
golffari etualalla, maise¬ 
maa ympärillä ja jonkinver- 
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ran muuta sälää ruudulla. 
GNGG on golfpeliksi häm¬ 
mästyttävän monipuolinen 
ja -mutkainen. 

Aidon golfpelin tunnel¬ 
maa on luotu hieman vää¬ 
rin keinoin. On totta, että 
lähes kaikki golfpelit esittä¬ 
vät pelin paljon helpompa¬ 
na kuin se onkaan. Esimer¬ 
kiksi juuri kaikkien nykyis¬ 
ten golfpelien esi-isässä 
Leaderboardissa onnistu¬ 
nut lyönti lähtee, kun onnis¬ 
tut ajoittamaan välilyönnin 
painalluksen oikeaan het¬ 
keen. GNGGin ohjelmoijat 
ovat ilmeisesti käyneet pe¬ 
laamassa muutaman reiän 
ja päättäneet tehdä ylirea- 
listisen golfsimulaation eli 
vaikeutta on lisätty ja pelat¬ 
tavuutta vähennetty. 

Jotenkin jopa niin yksin¬ 
kertainen asia kuin mailan 
valinta on onnistuttu sekoit¬ 
tamaan, puhumattakaan 
sitten lyömisestä. Paksun 
käsikirjan selaaminen on 
täysin välttämätöntä onnis¬ 
tuneen lyönnin aikaansaa¬ 
miseksi. On toki myönnet¬ 
tävä, että GNGGissa on 
monipuolisemmat toimin¬ 
not kuin missään muussa 
golfpelissä, joten kun seka¬ 
vaan näytönsuunnitteluun 
ja kontrollisysteemiin tot¬ 
tuu, pystyy taitava pelaaja 
lyömään täsmälleen sellai¬ 
sen lyönnin kuin haluaa. 

Visuaalisesti ja auraali- 
sesti GNGG ei mitenkään 
hätkäytä. Äänipuoli on käy¬ 
tännössä mykkä, joten ei 
ainakaan tarvitse vääntää 
ärsyttävää musiikkia pois 
päältä. Vektorigrafiikalla 
muodostettu maisema on 
ensimmäiset 10 minuuttia 
todella omituisen näköi¬ 
nen, mutta siihenkin tot¬ 
tuu. Clusi maisema piirtyy 
näytölle kiitettävällä ripey¬ 
dellä, eikä kertaakaan huo¬ 
maa naputtelevansa pöytä- 
levyä sormillaan näyttöä 
odotellessa. Sen sijaan 
hiuksia lähtee kilokaupalla 
odotellessa muutamia mui¬ 
ta toimintoja, jotka kestä¬ 
vät suorastaan rikollisen 
kauan. 

Leaderboarlin vuosia 
vanhoja hyviä ideoita on 
käytetty jokaisessa sen jäl¬ 
keen ilmestyneessä golfpe¬ 
lissä. Ja miksikäs ei, tus¬ 
kin kannattaa väkisin kek¬ 


siä jotain erilaista, jos lop¬ 
putulos on huonompi. Näin 
ovat GNCJGin ohjelmoijat 
selvästi ajatelleet, ja juuri 
sen ansiosta GNGG ei ole 
aivan susi. Opettelun jäl¬ 
keen sitä pelailee tunnin 
pari aivan mielellään, mut¬ 
ta yksitoikkoisuus ja rato¬ 
jen vähyys katkaisevat pe- 
lihaluilta jalat ennen pit¬ 
kää. 

Greg Norman’s (Jltimate 
Golf on englantilaisten golf- 
pelien kärkeä, johtuen to¬ 
sin siitä, ettei Englannissa 
oikein osata tehdä kunnon 
golfpelejä. Parhaat pallon- 
hakkaamispelit tulevatkin 
poikkeuksetta ison lätäkön 
toiselta puolelta. GNGG on 
ostamisen arvoinen vain, 
jos liikkeestä ei löydy sillä 
hetkellä PGA Tour Golfia 
tai Leaderboardin tuoreinta 
editionia. 

Vanha herra Jack 
vaan porskuttaa 

Amerikkalainen Accolade 
julkaisi aikoja sitten kohta¬ 
laisen golfpelin nimeltä 
Mean 18. Peli oli oikeas¬ 
taan niin mitäänsanoma¬ 
ton, että se hukkui tietoko¬ 
nepelien harmaaseen kes¬ 
kikastiin. Pelissä ei ollut mi¬ 
tään hihkumisen arvoista, 
muttei oikeastaan mitään 
kummempaa välitettävää¬ 
kään. Kun lisenssipelien 
taika keksittiin, kalvoivat 
Accoladen isot kihot laati¬ 
kon pohjalta vanhat ohjel¬ 
marutiinit, päivittivät niitä 
pikkuisen ja löivät golfle- 
genda Jack Nicklauksen 
kanteen. Tulos: Jack Nick¬ 
laus Golf. JNG ei kuiten¬ 
kaan hämännyt kansainvä¬ 
listä pelilehdistöä. Arvoste¬ 
lut eivät olleet kovinkaan 
kehuvia, mutta siitä huoli¬ 
matta peliä myytiin tar¬ 
peeksi hyvin, jotta hyllyi¬ 
hin ilmaantui disketilleen 
lisäratoja JNG:iin. 

Kesällä 1990 Accolade 
julkaisi sitten Jack Nick¬ 
laus’ Gnlimited Golfin, jo¬ 
ka oli itse asiassa sama 
vanha JNG hieman paran¬ 
neltuna versiona. Tässä pe¬ 
lissä tuli mukana apuohjel¬ 
ma, jolla pystyy itse suun¬ 
nittelunaan ratoja. Pelkkä 
rataeditori ei tietenkään oi¬ 
keuta myymään vanhaa 


peliä uuden hinnalla. Vii¬ 
meisetkin roposet golf-fa¬ 
naatikkojen kukkaroista 
veivät sitten vielä disketillä 
erikseen myytävät lisära- 
dat JNGGdin. 

Etenkin VGA-korteilla va¬ 
rustetuissa PC-koneissa 
JNGG on poikkeuksellisen 
hyvän näköinen. 256-väri- 
nen maisema luo jostain 
syystä peliin todella hyvän 
tunnelman. Käyttäjäliityntä 
on jälleen kerran kloonattu 
Leaderboardista, pienin 
muutoksin. Voima- ja kier- 
remittari ei ole niin itses¬ 
tään selvä kuin parissa 
muussa paremmassa golf- 
pelissä. Käsikirjaan tutustu¬ 
in attomalta meneekin en¬ 
simmäiset kymmenkunta 
lyöntiä kirjaimellisesti met¬ 
säin. Kovin monipuolista 
lyöntivalikoimaa JNGG:is- 
ta ei löydy; avauslyönnin, 
normaalin ja hiekalta lyön¬ 
nin lisäksi valikoimaan 
kuuluu pakollinen viheriö- 
putti, mutta siinä kaikki. 

Viheriöputtaus on mainit¬ 
semisen arvoisesti toteutet¬ 
tu. Siinä missä Leader- 
board tyytyi näyttämään 
kepin varjolla viheriön kal¬ 
tevuuden ja varjon pituu¬ 
della kaltevuuden jyrkkyy¬ 
den, piirtää JNGG ensin vi¬ 
heriön ja siihen päälle vek- 
toriverkon. Verkko esittää 
hienosti viheriön tasovaih¬ 
telut, huiput ja kuopat. Vali¬ 
tettavasti putin suunnan ja 
voimakkuuden säätäminen 
ovat aivan liian epätark¬ 
kaa hommaa. Pitkät putit 
voi saada yleensä vain tuu¬ 
rilla sisään, eivätkä lyhyet¬ 
kään ole lastenleikkiä. 
JNGG on varmasti ensim¬ 
mäinen golfpeli, jossa put¬ 
taaminen on todella realisti¬ 
sen vaikeata. Tämä realisti¬ 
suus pistää harmittamaan, 
kun onnistuu jotenkin pää¬ 
semään kahdella lyönnillä 
viheriölle, ja yrittää sitten 
viiden lyönnin verran pal¬ 
loa reikään kahden metrin 
päästä. 

Graafisesti JNGG on sel¬ 
keä ja ergonomisesti suun¬ 
niteltu. Pelaaminen sujuu 
Leaderboardin veteraaneil¬ 
ta käsikirjaan liiemmin vil¬ 
kuilematta. Ääniä ei alku- 
musiikkia ja paria kopsaus- 
ta lukuunottamatta ole. 
Taustamusiikkia haluavat 


voivat aina pistää omat ste¬ 
reonsa päälle. 

Kun pelattavuudessa tai 
missään muussakaan ei 
ole ihmeemmin naputetta¬ 
vaa, voi vain todeta, että 
JNGG on aivan kiva peli. 
Mukana tuleva rataeditori 
on pelkkää plussaa, vaik¬ 
ka sen käyttö ontuukin hie¬ 
man. Ilman hienoa VGA- 
grafiikkaa JNGG sijoittuu 
sinne jo mainittuun keski¬ 
kastiin, mutta upeat maise¬ 
mat nostavat sen eroon 
harmaasta massasta. 

Kunhan on jokin 
kuuluisa nimi... 

Kun parhaiden golffarei- 
den nimet on jo ostettu, pi¬ 
tää keksiä jotain muuta ve¬ 
tävää. Amerikassa pahim¬ 
mat fanaatikot tuntevat jo¬ 
kaisen ison turnauksen 
kaikki radat, joten softata- 
lot laskivat yhteen 1 + 1. 
Tuloksena ilmaantui myyn¬ 
tiin läjä mitä tuntematto¬ 
mamman turnauksen ni¬ 
mellä varustettuja golfpele¬ 
jä, jotka olivat yleensä silk¬ 
kaa saastaa. Vain Electro¬ 
nic Artsin World Tour Golf 
ja PGA Tour Golf erottuvat 
edukseen. 

Reiällä reiälle 

World Tour Golfilla on jo 
ikää vuosikaupalla, mutta 
vuodet eivät näy muualla 
kuin grafiikassa. Leader¬ 
boardin vaikutus näkyy sel¬ 
västi koko pelissä, eikä pe¬ 
laamisen helppoudessa mi¬ 
kään muu golfpeli kuin 
PGA Tour Golf pääse näi¬ 
den kahden lähelle. Ruu¬ 
dun vasemmassa reunas¬ 
sa näkyy koko reikä ylhääl¬ 
täpäin. Kartasta erottuvat 
pallo ja reikä erivärisinä 
pisteinä. Oikean puoliskon 
näytöstä valtaa puolestaan 
näkymä pelaajan takaa. 

WTG:n kuvaileminen on 
kum kertoisi Leaderboar- 
+3ista, niin samanlaisia pe¬ 
lit ovat. Välilyöntiä painele¬ 
malla saa näkyviin sekä 
voimamittarin että lähetet¬ 
tyä pallon matkaan. Tällä 
kertaa voimamittari on 
pyöreä, kun Leaderboardis¬ 
sa se on pystysuora palk¬ 
ki. Strategiset kohdat mitta- 
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rissa on merkitty parilla pu¬ 
naisella viivalla. Ajoittamal¬ 
la välilyönnin painelemi- 
sen oikein, saa säädettyä 
pallon lähtönopeuden ja 
kierteen. Pallon lentämi¬ 
seen liittyy WTG:ssa eräs 
hupaisa yksityiskohta. Kos¬ 
ka pallo on neljän pikselin 
ryhmä, eikä resoluutiota 
ole tarpeeksi, näyttää se 
vaappuvan lentäessään. 
Kartasta näkee tarkemmin 
pallon lentoradan. 

Ajan patina ei ole iske¬ 
nyt kuin visuaaliseen esi¬ 
tykseen, pelattavuudeltaan 
ja toiminnoiltaan WTG on 
aivan nykyaikainen. Ääntä 
ei ole kuin parin surkean 
piippauksen verran. Lea- 
derboardin yläpuolelle 
WTG:n nostaa rataeditori, 
joka on kuitenkin hieman 
huonosti suunniteltu, eikä 
sen kanssa touhuaminen 
ole suurta herkkua. Edito¬ 
rin olemassaolo takaa kui¬ 
tenkin sen, etteivät radat lo¬ 
pu aivan heti kesken. Help¬ 
po pelattavuus ja hyvä to¬ 
teutus kiilaavat WTG:n golf- 
pelien kärkeen. 

Se ’paras’ golfpeli 

Electronic Artsin johtopor¬ 
ras varmaankin päätteli, et¬ 
tä yhtiön edellisestä golfpe- 
listä on liikaa aikaa ja oh- 
jelmoitutti PGA Tour Gol¬ 
fin. Peli on käytännössä 
uunituore: se sisältää pal¬ 
jon uusia innovaatioita hyl¬ 
käämättä kuitenkaan van¬ 
hoja ja hyväksikoettuja. 
PGATG:ia voi helpoimmin 
kuvailla Leaderboardiksi, 
johon on lisätty monenmoi¬ 
sia ajan mukanaan tuomia 
hienouksia. 

Realismiin on kiinnitetty 
paljon huomiota, tekemät¬ 
tä kuitenkaan samaa vir¬ 
hettä kuin Greg Norman’s 
Gltimate Golfissa. Tuulta ei 
oikeastikaan voi kytkeä 
pois päältä, eikä se puhal¬ 
la koko aikaa samaan 
suuntaan samalla voimak¬ 
kuudella. Niinpä PGATGis- 
sa tuulen suunta ja voimak¬ 
kuus vaihtelee vähän vä¬ 
liä. Ikävät pyörteet saatta¬ 
vat nakata aluksi hyvin läh¬ 
teneen pallon aivan vää¬ 
rään suuntaan. 

Ruudun suunnittelussa 
paistaa jälleen läpi, mikäs 


muukaan kuin Leader- 
board. Ruudun yläreunasta 
löytyvät valikot. Hyvin ani- 
moitu iso golfpelaaja sei¬ 
soskelee ruudun puolessa¬ 
välissä ja alareunan täyttä¬ 
vät erilaiset lyöntiin vaikut¬ 
tavat mittarit. Vaakasuo¬ 
ran palkin avulla määritel¬ 
lään lyönnin kovuus ja kier¬ 
re. Vasemmassa reunassa 
oleva tuulimittari näyttää 
tuulen suunnan ja voimak¬ 
kuuden. Maisemat ovat 
suht’ aidon näköisiä, jos¬ 
kin hieman karuja. 

Oikean mailan valinta oi¬ 
keaan tilanteeseen on tär¬ 
keää. Ei ole mitään järkeä 
yrittää lyödä kolmen met¬ 
rin lyöntiä driveriila, joka 
lennättää pallon heikolla¬ 
kin lyönnillä kymmenien 
metrien päähän. Aluksi pi¬ 
tää päättää, kuinka pitkä 
lyönti halutaan lyödä. Sit¬ 
ten valitaan sopiva maila, 
mailan maksimikantomat- 
kan näkee lyöntipalkin va¬ 
semmasta reunasta. Palkis¬ 
sa on muutama prosenttilu¬ 
ku, ja niiden avulla sääde¬ 
tään lopullinen lyöntiko- 
vuus. Jos mailan kanto- 
matka on vaikkapa 100 
metriä, ja lyöt 50 prosen¬ 
tin teholla, lentää pallo ne 
50 metriä. Niin siis kävisi, 
jos tuuli ei vaikuttaisi pal¬ 
lon lentoon, PGATG:ssa 
tuuli tekee temppujaan jat¬ 
kuvasti, joten se on otetta¬ 
va huomioon. 

Visuaalisesti PGATG on 
hieno. Rivakan lyönnin 
päätteeksi peli siirtää ka¬ 
meran’ pallon alastuloa- 
lueelle, jotta pelaaja näkee 
kuin tv-lähetyksessä oman 
lyöntinsä. Lyönnin saa kat¬ 
sottua myös uudelleen, jos 
on mielestään lyönyt todel¬ 
la hyvin. Peli näyttää uusin¬ 
toja pyytämättäkin, jos sen 
mielestä lyönti oli hyvä tai 
tarpeeksi pitkä (yli 300 


jaardia). Maisemat on teh¬ 
ty osittain vektoreilla ja bit- 
tikarttagrafiikalla. Näin on 
saatu aidon näköinen mai¬ 
sema, jonka piirtämiseen 
ei kulu minuutteja. 
PGATG:n ei edes huomaa 
piirtävän maisemaa, uusi 
näkökulma ilmaantuu näy¬ 
tölle välittömästi. 

Pelattavuudessa PGATG 
loistaa. Käyttäjäliityntä on 
suunniteltu niin esimerkilli¬ 
sesti, ettei paljon parem¬ 
paa voisi edes toivoa. Kaik¬ 
ki tapahtuu täsmällisesti ja 
asiallisesti pistämättä vas¬ 
taan tai mitenkään ih¬ 
meemmin häiritsemättä. It¬ 
se olisin toivonut enem¬ 
män hienoja kamerakul- 
mia ja rataeditorin, mutta 
eihän sitä kaikkea voi saa¬ 
da. 

PGATG on ylivoimaises¬ 
ti tämän hetken paras golf- 
peli. Valitettavasti sitä ei 
ole vielä myynnissä kuin 
PC-koneille, mutta Electro¬ 
nic Arts kääntää kaikki 
parhaimmat pelinsä kaikil¬ 
le koneille. Ennemmin tai 
myöhemmin. 


Erilaisissa huvipuistoissa ja 
vastaavissa on suureen 
suosioon noussut minigolf. 
Kuten useimmat varmaan 
tietävätkin, pelissä lyö¬ 
dään mailoilla samanlaista 
palloa samanlaisiin reikiin, 
mutta radat ovat PALJON 
pienempiä ja yksinkertai¬ 
sempia. Voimaa ei minigol- 
fissa tarvita. Suosionsa an¬ 
siosta minigolf oli luonnolli¬ 
nen valinta etsittäessä jo¬ 
tain uutta peli-ideaa. 

Yleensä minigolf-pelit 
ovat surkeitä räpellyksiä, ja 
etenkin saksalaiset ovat 
vääntäneet sellaisia Ami- 



galle kasakaupalla. Kaksi 
parasta ovat Accoladen Mi¬ 
ni Putt ja Electronic Artsin 
Zany Golf. Molemmat pelit 
keskittyvät minigolfin huvit¬ 
taviin ja arvaamattomiin 
puoliin. Niinpä radat ovat 
mitä kummallisempia, pal¬ 
lo menee jostain sisään ja 
putkahtaa ulos jostain to¬ 
della odottamattomasta 
paikasta. Huumoriin pelien 
yhtäläisyydet sitten loppu¬ 
vatkin. 

Accoladen Mini Putt on 
peleistä vanhempi ja taval¬ 
laan kehnompi. Se häviää 
Zany Golfille grafiikassa, 
animaatiossa ja äänissä. 
Pelattavuudeltaan se taas 
hakkaa ZG:n kädet alhaal¬ 
la. MP:ssä ei ole kovin¬ 
kaan montaa rataa, ja ne 
ovat sisustukseltaan aika 
karuja ja yleensä ennalta- 
arvattavia. Joitakin mojo¬ 
via yllätyksiäkin sekaan 
mahtuu. Peli on kuvattu 
suoraan ylhäältä ja grafii¬ 
kan perusteella peli sijoit¬ 
tuu johonkin huvipuistoon. 
Pallon suuntaus ja kontrol¬ 
lointi on erittäin helppoa, 
minkä ansiosta kiinnosta¬ 
vuuttakin löytyy. Isoiden 
koneiden käännökset ovat 
antaneet odottaa itseään jo 
parisen vuotta, ja tuskinpa 
niitä tuleekaan. Kerrankin 
peli, jolla C-64:n omistajat 
voivat hieman näpäyttää 
ylpeiden Amiga-tuttaviensa 
nenälle, Amigalle kun ei 
pelattavuudeltaan yhtä hy¬ 
vää minigolfia ole. 

Zany Golf on teknisesti 
upea. Grafiikka on hienoa, 
kuten animaatiokin. Valitet¬ 
tavasti ratoja on aivan liian 
vähän, eikä ZG pääse ker¬ 
taakaan rehentelemään pe¬ 
lattavuudellaan. Hiiriohjaus 
on jotenkin kankea, eikä 
pallon suunnan ja lyöntivoi¬ 
man määritteleminen ole 
mitenkään helppoa. Pelin 
typerin viritys on se, että 
reiällä pitää alittaa tietty 
lyöntimäärä ennen kuin 
pääsee seuraavalle reiälle. 
Tämä harmittaaa jo muuta¬ 
man pelin jälkeen. 

* Lukuisten minigolfien 
joukosta 8-bittisten omista¬ 
jien kannattaa valita Mini 
Putt ja 16-bittisten Zany 
Golf. Siitä, kumpi saa pa¬ 
remman pelin, ei kannata 
kiistellä. g) 
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Jos jatkuva kavereiden voittaminen 
tuntuu kiusalliselta, 
voit pelata Atari Lynxillä yksinkin. 


Atari Lynx on uuden polven mukana 
kulkeva viihdekeskus. Henkilökoh¬ 
tainen videopeli, joka tarjoaa Sinulle 
vauhtia ja jännitystä milloin tahansa. 
Missä tahansa. Ata¬ 
ri Lynxiin voit hank¬ 
kia kymmeniä pe¬ 
lejä pankkikortin 
kokoisilla pelikor¬ 
teilla. Strategiapelit, 



urheilupelit, simulaattoripelit, ton^? 
mintapelit. Kaikki pelit. Ja pelivalikoi- 
ma kasvaa koko ajan... 

Pelaa yksin tai yhdessä. Voit 
liittää jopa kahdeksan pelikonsolia 
yhteen Comlynx-kaapelilla. Järjestä 
turnaus ja ota mittaa kavereistasi. 


Atari Lynx toimii verkkovirralla, pa¬ 
ristoilla tai vaikkapa auton savuk- 
keensytyttimellä. Huipputarkka gra¬ 
fiikka, tasainen kuvanvieritys, loista¬ 
vat värit ja kolmiulottei¬ 
set efektit sekä nelika¬ 
navainen ääni saavat ai¬ 
kaan fantastisen todel¬ 
lisen tunnelman. Kah¬ 
deksan suuntaa tunnistavan 


ohjaimen ja neljän tulitusnäp- 
päimen avulla selviät kiperistä¬ 
kin tilanteista. Ja kuulokeliitäntä ta¬ 
kaa ettei orkkien kurittaminen tai In¬ 
dianapolis -rallin voittaminen häirit¬ 
se naapureitasi. Tai paljasta harjoit¬ 
teluasi. 


Atari Lynx; ota haaste vastaan 
ja anna palaa. 


Atari Lynx nyt kesähintaan: 

1690 mk! 

Hintaan sis: Konsoli, California Games, 
Comlynx kaapeli ja 
virtalähde. Pelit alk. 195, -/kpl- 


A ATARI 

Atari Corp:n valtuuttama maahantuoja: 

^computer oy 

Henry Fordin katu 5 A, 00150 Helsinki, 
puh. (90) 661 688, telefax (90) 654 730. 
Oikeus teknisiin muutoksiin pidätetään. 












Italy 1990 (O.S.Gold): 
Paras ’virallinen’ futispeli. 


HM-kisojen jälkeen 


Taas Pelikirja puhuu futispeleistä! Mutta kun 
vuosi 1990 on jalkapallon MM-kisojen vuosi , 
niin ei mitään voi. Kisahuuman laannuttua 
on aika katsoa mitä jäi käteen. 


PETRI TEITTINEN 



I taly 1990 oli ohjelmata¬ 
lojen kulta-aika: lähes 
miten huono jalkapallo- 
peli tahansa myi hyvin ki¬ 
sojen ansiosta. Kisojen ni¬ 
men käyttöoikeuksista tap¬ 
peleminen oli isoimpien oh¬ 
jelmatalojen huvia. Viralli¬ 
sen kisapelin leima laati¬ 
kossa kun lähes automaat¬ 
tisesti takaa tuhansia myy¬ 
tyjä pelejä. Mutta kuten 
niin monta kertaa aikai¬ 
semminkin, paras peli tuli 
kuin salama kirkkaalta tai¬ 
vaalta nimestä taistelevien 
yhtiöiden nenien edestä 
suoraan myyntilistojen kär¬ 
keen. 

Ne viralliset 
Italia-pelit 

MM-kisojen alla oli syytä 
odottaa kasapäin jalkapal¬ 
lopelejä, joissa jokaisessa 


lukee jossakin kohtaa ’Ita- 
ly 1990’. Tällaisten pelien 
määrä jäi yllättävän vähäi¬ 
seksi, ilmeisesti nimen 
käyttöä valvottiin tehok¬ 
kaasti. Ennätys oli kuiten¬ 
kin jo vuoden 1989 alussa 
julkaistu Italy 1990, jonka 
oli tehnyt italialainen Simul- 
mondo. Pelinä se oli aivan 
surkea, prosentteja se olisi 
arvostelussa saanut 10— 
20 . 

Italian nimestä vakavin¬ 
ta taistelua kävivät Virgin 
ja G.S. Gold. Tästä huoli¬ 
matta halpapelifirma Code- 
masters julkaisi vanhan 4- 
a-Side-Soccerinsa uudel¬ 
leen 16-bittisille koneille ni¬ 
mellä Italy 90. Firmaa ei 
vedetty edes oikeuteen. 
G.S. Gold julkaisi pelinsä 
nimellä Italy 1990, vaikka 
hävisikin sitten loppujen lo¬ 
puksi tarjouskilvan Virginil- 
le. Heitäkään ei kukaan ve¬ 


tänyt oikeuteen. Sitten Vir¬ 
gin teki ehkä kaikkien aiko¬ 
jen hirveimmän topin. Yh¬ 
tiö oli maksanut hunajaa oi¬ 
keudesta saada käyttää 
MM-kisojen nimeä laatikos¬ 
saan, mutta julkaisikin pe¬ 
lin nimellä World Cup Soc- 
cer! Pelin laatikossa on kui¬ 
tenkin pari isoa punaista 
leimaa, joissa tehdään erit¬ 
täin selväksi, mikä peli on 
se ainoa ja oikea Italy 
1990 -peli. 

G.S. Goldin Italy 1990 
myi kuitenkin parhaiten, 
osittain siksi, että sitä mai¬ 
nostettiin paremmin ja osit¬ 
tain siksi, että se oli pal¬ 
jon parempi peli. 

A4-saastetta riittää! 

Tärkeintä ei ole auto vaan 
lisävarusteet’. G.S. Gold ei 
ilmeisesti täysin luottanut 
pelinsä kykyyn myydä laa¬ 
dulla, joten pakettiin on lyö¬ 
ty muun muuassa paksu 
kirja nimeltä World Cup Fi- 
le-of-Facts, joka sisältää 
’tärkeää’ tietoa MM-kisoi- 
hin valmistautuvalle penk- 
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tä suurimman osan aikaa. 
Ensimmäisen ja viimeisen 
kerran suu vääntyy hy¬ 
myyn, kun hyökkääjä pää¬ 
see rangaistusalueen tuntu¬ 
maan ja valmistautuu am¬ 
pumaan. Peli vaihtaa len¬ 
nosta kuvakulmaa ja siir¬ 
tää 'kameran' joko hyök¬ 
käävän pelaajan selän tai 
maalivahdin taakse. En¬ 
simmäisillä kerroilla tämä 
on erittäin hienon näköis¬ 
tä, mutta ennen erän loppu¬ 
mista pelaajien kaaleihin 
alkaa hiipiä hirveä aavis¬ 
tus siitä, ettei WCS ole¬ 
kaan siihen panostettujen 
markkojen arvoinen. 

Unkarilainen Androme- 
da Software on tehnyt ki¬ 
van näköistä jälkeä, vaik¬ 
kei peli olekaan kovin pe¬ 
lattava. Animaatiossa WCS 
loistaa, ja kamerakulman 
vaihto ennen maalilaukaus- 
ta ja torjuntaa on hyvä 
idea. Tämä kuvitteellinen 
kamera olisi kuitenkin saa¬ 
nut olla hieman ylempänä 
kuvaamassa tapahtumia: 
nykyisellään maalivahti 
peittää hyökkääjän juuri 
väärällä hetkellä, eikä tor¬ 
junnasta tule mitään. 

Lisenssikolmikon paras 
peli on ilman muuta CI.S. 
Goldin Italy 1990, mutta 
hinta-laatusuhteessa Code- 
mastersien halpapeli pää¬ 
see lähelle. Se on halpa, 
mutta ei kannata odottaa 
kovin hyvää peliäkään. 


Kisojen alla julkaistiin 
myös pari kappaletta jalka- 
pallopelejä, jotka eivät yrit¬ 
täneet myydä kisojen ni¬ 
mellä: Kick Off 2 ja Em- 
lyn Hughes International 
Soccer. Jälkimmäinen on 
siis kuitenkin jonkinlainen 
lisenssiviritys, kansikuva- 
miehenä hymyilee Englan¬ 
nissa kuuluisa jalkapallose- 
lostaja. Kolmas mainitta¬ 
van arvoinen peli, joka PI¬ 
TI julkaista kisojen aikoi¬ 
hin, on MicroProsen Inter¬ 
national Soccer Challen- 
ge. Ohjelmoijaryhmä Red 
Rat on aikaisemmin tehnyt 
Lombard RAC Rallyn, jos 
joku haluaa tietää jotain pe¬ 
lin taustasta. ISC on erään¬ 
lainen jatko-osa Sensible 
Softwaren ohjelmoimalle 
MicroSoccerille. Järkevästi 
kyllä ISC:n julkaisu siirret¬ 
tiin syksyyn tarkoituksena 
välttää muihin futispeleihin 
hukkuminen. 

International Soccer 
Challengerin tekee mielen¬ 
kiintoiseksi sen poikkeuk¬ 
sellinen kuvakulma. 'Ka¬ 
mera’ on nimittäin kentän 
tasalla, mikä luo eräänlai¬ 
sen 3—D näkymän kentäs¬ 
tä. Itse kenttä on tehty vek¬ 
torigrafiikalla, ja sen pääl¬ 
lä hyppii parikymmentä sp- 
ritemiestä. Pelaajat piene¬ 
nevät ja suurenevat sitä 


Kick Off 2: Tämän paremmaksi 
ei jalkapallopeli tule. 

kiurheilijalle. Tietolatinki 
käsittää MM-kisojen histo¬ 
rian, menneisyyden par¬ 
haat pelaajat, tämänker¬ 
taisten joukkueiden ja peli¬ 
paikkojen esittelyt ja jo¬ 
pa tietokilpailun! Viimeksi 
mainittu on varmaankin sil¬ 
tä varalta, että pelaajat kyl¬ 
lästyvät tyystin peliin. G.S. 
Gold sitten ajattelee kaik¬ 
kea. 

Paperiläjän läpi kahlat- 
tuaan löytää tarkkasilmäi¬ 
nen laatikon pohjalta pie¬ 
nen lappusen, joka osoit¬ 
tautuu pelin käsikirjaksi. 
Lopulta löytyy levykekin. 
Ennakko-odotukset eivät 
krääsän paljouden ansios¬ 
ta ole kovinkaan korkeal¬ 
la, joten ruudulle ilmaantu¬ 
va peli onkin suuri yllätys. 
Grafiikaltaan, ääniltään ja 
pelattavuudeltaan Italy 
1990 on aivan mukiinme- 
nevä. Suurin miinus löytyy 
tietokonevastustajan älyk- 
kyystasosta, joka ei päätä 
huimaa. Jokainen joskus 
jalkapallopeliä pelannut 
vääntää itsensä vaikeim- 
malla tasollakin väkisin 
maailmanmestariksi alta 
puolessa tunnissa. Häm¬ 
mästyttävää on, että vaik¬ 
ka pelin alussa tajuaakin 
helppouden, niin silti peliä 
viitsii hakata hamaan lop¬ 
puun asti. 

Niin kuin aina jalkapallo- 
peleissä, suurimman huvin 
saa kuitenkin kaveria vas¬ 


taan pelatessa. Vanhalle 
kunnon Kick Offille Italy 
1990 häviää vain hauskuu¬ 
dessa ja pelattavuudessa. 
Grafiikaltaan ja ääniltään 
Italy onkin sitten kilometre¬ 
jä parempi. Ruudulla heilu¬ 
vat miekkoset ovat todella 
ihmisiä, eivätkä epämää¬ 
räinen kasa pikseleitä. 


Laidasta laitaan 

Italy 1990:n krääsähyök- 
käyksen jälkeen on virkis¬ 
tävää heilutella kädessään 
Virginin 'virallista’ peliä, ja 
ihmetellä, josko paketti pi¬ 
tää mitään sisällään. Kan¬ 
nen alta paljastuu ohueh¬ 
ko käsikirja ja disketti, EI¬ 
KÄ MITÄÄN MUUTA, hu¬ 
huilu tuottaa vain kaiun. 
Tehtäessä suoraa vertailua 
U.S. Goldin peliin huomaa 
heti, ettei Virginin peli aina¬ 
kaan parempi ole. Vain 
grafiikaltaan World Cup 
Soccer pesee kilpailijansa, 
mutta häviää sitten niissä 
tärkeissä osa-alueissa. 

Jalkapalloilijat pirulaiset 
tappelevat kaikin voimin 
ruudun paremmalla puolel¬ 
la istuvan pelaajan komen¬ 
toja vastaan. Lisäksi kent¬ 
tä on liian pieni verrattaes¬ 
sa pelaajien kokoon tai sit¬ 
ten pelaajat ovat liian iso¬ 
ja verrattuna kenttään. Jo¬ 
ka tapauksessa pelaami¬ 
nen on hirveää säheltämis- 
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International Soccer Challenge: 
3-D -futispeli? Kuulostaa 
lupaavalta! 

mukaa, mitä kauempana 
ne ovat kamerasta. Ruu¬ 
dun oikeassa reunassa on 
tutka, jotta pelaaja näkee 
missä päin kenttää hän 
seikkailee ja missä on 
omia miehiä. Enempää en 
osaa kertoa, koska pelistä 
ei ole vielä olemassa edes 
demoversiota. Luettuanne 
tämän pelikirjan, voittekin 
käydä lähimmässä mikro- 
liikkeessä katsomassa pe¬ 
liä, sillä sen pitäisi olla 
myynnissä tämän kirjan il¬ 
mestymisen aikoihin. 

Aloituspotkun jatko- 
osa 

Jalkapallopelejä urakalla 
pelanneet tietävät varmas¬ 
ti, mikä on Kick Off. Aikai¬ 
semmin täyttä roskaa jul¬ 
kaissut Anco onnistui saa¬ 
maan helmojensa suojaan 
miehen nimeltä Dino Dini, 
joka sitten väänsi pittiä, ja 
tekaisi tähän mennessä 
vauhdikkaimman, haus¬ 
kimman ja yksinkertaisesti 
parhaan jalkapallopelin yh¬ 
dellekään kotimikrolle. Kun 
MM-kisat alkoivat lähestyä, 
ja Dino oli saanut tehtyä 
Kick Off-Extra Timen ja 
Player Managerin (ensim¬ 
mäinen on Kick Offin laa¬ 
jennus ja jälkimmäinen 


Kick Offin manageriver- 
sio), keksivät Ancon rahan¬ 
ahneet päälliköt, että Kick 
Off 2 myy varmasti man¬ 
sikoita. Älykkäästi yhtiö 
tiedusteli suurelta Kick Of- 
fia pelaavalta yleisöltä mi¬ 
tä parannuksia nämä ha¬ 
luaisivat peliin. Suurin osa 
toivomuksista sisällytettiin, 
ja lopputulos on historiaa. 
Kick Off 2 ei eroa radikaa¬ 
listi edeltäjästään, mutta si¬ 
tä on paranneltu juuri siel¬ 
tä mistä pitääkin. 

Merkittävimmät paran¬ 
nukset ovat vaihtomiehet, 
pelistrategian muuttami¬ 
nen kesken pelin, paikan- 
peluu ja hidastukset. Maa¬ 
lin voi katsoa uusintana 
vaikka kuinka monta ker¬ 
taa, ja jopa tallettaa diske¬ 
tille. Näin voi koostaa 
oman ’100 upeinta maa¬ 
lia’ -diskettinsä ja katsella 
sitä jälkeenpäin. Parannuk¬ 
sien ja lisäyksien ohella se, 
mikä teki Kick Offista niin 


hyvän, on jätetty ennal¬ 
leen: pelattavuus. Kick Of- 
fien pelattavuus hipoo täy¬ 
dellisyyttä. Siihen vaikutta¬ 
vat yhteistyössä pelin no¬ 
peus, toimintojen täsmälli¬ 
syys, potkujen monipuoli¬ 
suus ja erityisesti hienot 
maalit. Kick Offeissa pys¬ 
tyy tekemään upeita maa¬ 
leja, joko tarkoituksella tai 
vahingossa. Tämä erottaa 
sen kaikista muista jalka- 
pallopeleistä. 

Jalkapallopeliä valitessa¬ 
si sijoitat rahasi parhaa¬ 
seen mahdolliseen peliin 
ostaessasi Kick Off 2:n. 
And this is no bull. 

’Ja siellä lepää! Mikä 
maali!’ 

Englannissa palvotaan alt¬ 
tarilla kaikkea, mikä liittyy 
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jalkapalloon. Jopa urheilu¬ 
selostajat nostetaan pallil¬ 
le. Ehkä kuuluisin selosta¬ 
ja on Emlyn Hughes, jon¬ 
ka persoonallinen tyyli on 
ihastuttanut ja vihastutta¬ 
nut englantilaisia jalkapal¬ 
lofaneja jo vuosikaudet. 
Audiogenic oli tekemässä 
jalkapallopeliä ja mietti 
kuumeisesti, miten lisätä 
pelin myyntiä. Lisenssit oli¬ 
vat kova sana, joten alet¬ 
tiin etsiä sopivaa jalkapal- 
lopalloilijaa kanteen hymyi¬ 
lemään. Sellaista ei kuiten¬ 
kaan löytynyt sopuhin¬ 
taan, jolloin jollekulle vä¬ 
lähti idea urheiluselostajas¬ 
ta. 

Emlyn Hughes’ Interna¬ 
tional Soccer oli C-64:lle 
tullessaan erinomainen pe¬ 
li, ja on sitä vieläkin. Se 
muistuttaa ulkonäöltään 
suuresti vanhaa Commodo- 
ren klassikkoa, Internatio¬ 
nal Socceria, josta Micro- 
deal teki surkeat 16-bittis- 
versiot toissa kesänä. Yht¬ 
äläisyydet loppuvat kuiten¬ 
kin ulkonäköön. EHISissä 
voi tehdä Kick Off 2:n ta¬ 
paan todella upeita maale¬ 
ja, jos osaa. Potkuja ja pus¬ 
kuja on monia erilaisia, ei¬ 
kä niiden kaikkien oppimi- 
nenkaan ole niin hirveän 
vaikeaa. Minun lempparini 
on nosto kulmasta maalil¬ 
le, jossa oleva hyökkääjä 
puskee pallon näyttävästi 
verkon perälle. Valitetta¬ 
vasti EHIS:sta puuttuvat hi¬ 
dastukset ja muut vastaa¬ 
vat hienoudet. Erinomai¬ 
nen pelattavuus kyllä kor¬ 
vaa niiden puuttumisen ai¬ 
ka pitkälle. MicroSoccerin 
kanssa EHIS on C-64:n pa¬ 
ras jalkapallopeli, enkä us¬ 
ko, että kenenkään tarvit¬ 
see pettyä ostokseensa, os¬ 
ti sitten kumman tahansa. 

Ikävä kyllä, Audiogenic 
teki Amigan ja ST:n ver¬ 
sioille samanlaisen tem¬ 
pun kuin Microdeal Interna¬ 
tional Soccerille. 16-bittis- 
ten EHISiit ovat sellaisia, 
että väkisin alkaa päätä pu¬ 
distella, mutta saahan 16- 
bittisiin Kick Off 2:n. C- 
64:n omistajat pelatkoon 
MicroSocceria tai EHISrä, 
sillä Kick Off ja Kick Off 2 
ovat kummatkin C-64:ssä 
todella huonoja. Tasan ei 
käy onnen lahjat. ^ 
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Yksi vuoden merkkitapauksista oli Warhead, 
kaikkien aikojen onnistunein elokuvapeli. 
Tämän tiivistunnelmaisen tieteistarinan 
läpikahlaaminen ei ole suuren suuri 
operaatio, ongelmia tuottaa lähinnä eräs 
outoja väkivaltainen elämänmuoto. Jotta 
myös veteraanipilotit voisivat vaalia 
kauniita muistojaan, käymme läpi koko 
pelin tehtävä tehtävältä. 


JUKKA 

TAPANIMÄK1 

luksi sananen histo¬ 
riaa päästäksemme 
oikeaan tunnel¬ 
maan. Vuonna 2045 sirius- 
lainen hyönteisarmeija teki 
Maahan yllätyshyökkäyk¬ 
sen kylväen taivaalta mil¬ 
joonia tonneja ydinkärkiä, 
seurauksena kolme miljar¬ 
dia uhria ja ankara ydintal¬ 
vi. Iskun jälkeen vihollinen 
vetäytyi eikä niistä ole 
kuultu mitään kahteentois¬ 
ta vuoteen, mutta jonain 
päivänä ne palaavat takai¬ 
sin viimeistelemään kes¬ 
ken jääneen valtausoperaa- 
tion. Niinpä eloonjäämisen 
rajamailla kamppaileva ih¬ 
miskunta rakensi avaruus- 
tukikohdan, josta käsin 
Foe-57-alukset partioivat lä¬ 
hiavaruutta; s Tervetuloa ak¬ 
tiivipalvelukseen kaikki uu¬ 
det pilotit ja hauska nähdä 
taas vanhoja tuttuja. 

Tyyntä tulimyrskyn 
edellä 

Peli alkaa rauhallisilla rutii- 
nitesteillä, joissa opetel¬ 
laan miten partioalusta Fist 
of Earth vuosimallia 2057 
ja sen asejärjestelmiä käsi¬ 
tellään. Viiteen ensimmäi¬ 
seen tehtävään sisältyy te- 
lakoitumisharjoitus, käynti 
Maapallon luona Quad-ava- 
ruuden kautta, Stinger-oh- 
juksien testaus Marsin 
kuun liepeillä, MD-kanuu- 
nan kokeilu Venuksessa se¬ 
kä lopuksi pelastuskapse¬ 
lin koeajo Jupiteria kiertä¬ 
vän Ion kiertoradalla. 

Sitten onkin vuorossa en¬ 
simmäinen partioretki, jota 
varten alusta täydenne¬ 
tään tiedusteluohjuksilla, 
mutta Merkuriuksen luona 
ei näy kerrassaan mitään. 


Matkalla oppii kuitenkin 
sen, että mitä enemmän lii¬ 
kut, sitä pidemmän mat¬ 
kan joudut lentämään pala- 
tessasi Solbaseen. 

Seuraavalla partiomat¬ 
kalla saadaan vihdoin kos¬ 
ketus viholliseen: Neptu- 
nusta kiertävän Tritonin 
luona vastaan tulee pieni 
Drone-ruppana, josta sel¬ 
viää MD-kanuunalla. Sa¬ 
maan paikkaan palataan 
heti uudelleen, jolloin tutus¬ 
tutaan uuteen alustyyp- 
piin, A-Wingiin. Käytä tie- 
dusteluohjusta, niin saat 
ylimääräisiä kehuja. A-Win- 
gien kanssa otetaan vielä 
uusi erä, kun saat tehtäväk¬ 
si suojella Corsair-saattuet- 
ta Uranusta kiertävän Mi¬ 
randan suunnalla. Hillitse 
liipasinsormeasi, sillä kol¬ 
mas Quad-avaruudesta pöl¬ 
lähtävä alus on oman puo¬ 
len Tech-ship. 

Mustia aukkoja ja 
tähtisumuja 

Kymmenes tehtävä on 
vaihteeksi tieteellinen tutki¬ 
musmatka ja samalla en¬ 
simmäinen lento aurinko¬ 
kunnan ulkopuolelle. Teh¬ 
tyäsi Quad-hypyn taivaan¬ 
kappaleen CH-010 luokse 
tapahtuu jotain outoa: aluk¬ 
sesi ampaisee välittömästi 


hurjaan kiihdytykseen, sil¬ 
lä se on joutunut mustan 
aukon painovoimakent- 
tään. Kuittaa nopeasti vies¬ 
tit ja palaa kotiin, mutta 
muista x asettaa —-määrän- 
päiksi Soi tähtikartalta ja 
Solbase aurinkokunnan 
kartalta. Jos viimeksi mai¬ 
nittu unohtuu, päädyt aurin¬ 
gon luokse, jolloin suoritus 
mitätöidään ylimääräisen 
hypyn vuoksi. 

Pikaisella piipahduksella 
Alpha Centaurissa kohda¬ 
taan vain kylmää avaruut¬ 
ta, mutta scifi-kirjailija Ni- 
venin mukaan nimetyllä 
planeetalla Tau Cetissä 
tähtäimeen osuu yksinäi¬ 
nen harhailija, uusi alus- 
tyyppi nimeltä C-Wing. 

Seuraavaksi käväistään 
avustamassa Back-Veil-täh- 
tisumuun jämähtänyttä 
Corsair-saattuetta. Aluksi 
viestit ovat sotkuisia, mut¬ 
ta etäisyyden vähentyessä 
selviää, että alukset tarvit¬ 
sevat energiatäydennystä. 
Siirry ensimmäisen aluk¬ 
sen sivulle suunnilleen sa¬ 
dan metrin etäisyydelle ja 
ota kiitokset vastaan. 

C-Wingin kanssa otetaan 
vielä lyhyt erä Marsin luo¬ 
na ja aluksen asevarastoa 
täydennetään miinoilla, joi¬ 
den tehoa käydään kokeile¬ 
massa Venuksen kiertora¬ 


dalla, mutta sitten pelin 
luonne muuttuu dramaatti¬ 
sesti. 

Päivää, nimeni on 
Berzerker 

Tiedustelulennolla punai¬ 
sen jättiläistähden luo ga¬ 
laksin laitamille sotaan liit^. 
tyy yllättäen kolmas .osa¬ 
puoli. Tyhjyydessä lipuu si- 
karinmuotoinen olio, jonka 
massiivinen energia saa 
aluksen metalliosat jyskyt¬ 
tämään rytmikkäästi tuo¬ 
den mieleen jättimäisen 
luotaimen Star Trek nelo¬ 
sessa. Tutkittuaan aluksesi 
läpikotaisin ja lähetettyään 
pari käsittämätöntä viestiä 
olento vihdoin esittelee it¬ 
sensä: ’Hello organic 

speck. I am the Berzer¬ 
ker. ’ Muukalaisella on 
myös runollisia taipumuk¬ 
sia, kuten nimittely Tee fie 
foe fum, I smell the blood 
of an organic one’ osoit¬ 
taa. Kun olio on uhkaillut 
sinua tuhovoimaisella 
pseudo-stellar ohjuksella ja 
’häivy ennen kuin syön si¬ 
nut’ viestillä, ei kannata 
jäädä odottamaan kutsua 
kotiin. 

Tuhomaanikon asen¬ 
neongelmista saadaan oi¬ 
va näyte Tau Cetissä Pro- 
tector-planeetan luona, jos¬ 
sa tehtävänä on havainnoi¬ 
da Berzerkerin ja siriuslais- 
ten kohtaamista. Herjaus¬ 
ten vaihtamisen jälkeen In- 
sectoidit pyyhkäistään pö¬ 
lyksi ja seuraava 
maalitaulu onkin pelaajan 
alus. Voit harjoitella Berzer¬ 
kerin pseudo-stellarien tu¬ 
hoamista, voit myös tyhjen¬ 
tää siihen huviksesi vaikka 
koko aselastin iloisesti ry- 
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Totaalista sotaa Solbasen 
liepeillä. 





. ti Sten, mutta olento jatkaa 
matkaansa tyynen ylimieli¬ 
sesti. 

Seuraavan partiolennon 
keskeyttää paniikki pää¬ 
majassa: Berzerker on ha¬ 
vaittu Pluton luona ja se on 
pysäytettävä mihin hin¬ 
taan hyvänsä ennen kuin 
se jatkaa matkaansa Maa¬ 
ta kohti. ’Ho, Behold! Anot- 
her flea has come to bite 
the hand of God!’ toteaa it¬ 
sevarma Berzerker, ja 
syystäkin, sillä tuhoamisy- 
ritykset ovat turhia. Jos 
Foe-laivue saa käskyn pa¬ 
lata tukikohtaan lyhyen so- 

o 

O o 
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timisen jälkeen, peli on me¬ 
netetty. 

Seuraavaksi Berzerker il¬ 
mestyy Maan kiertoradalle 
ja hönkäisee sen hiekkavä- 
jäksi. Game over. Ainoa 
mahdollisuus on ärsyttää 
otusta Pluton luona. Tuhoa 
sen ohjukset mahdollisim¬ 
man nopeasti ja tyhjennä 
siihen varmuuden vuoksi 
kaikki mahdolliset aseet. 
Mikäli kutittelu onnistui, 
ruutuun ilmestyy viesti ’si- 
nä ja vain sinä olet ärsyttä¬ 
nyt minua’ ja Berzerker su¬ 
jahtaa Quad-avaruuteen. 


Kosto on silloinen: insectoidien 
viimeisenä ateriana on pari 
tonnia pseudo-stellareita. 


Takaa-ajo 

Seuraavissakin tehtävissä 
Insectoidit jäävät sivuroo¬ 
liin, sillä tuskin Sigma Dra- 
coniksessa kohdattavaa C- 
Wingiä on saanut tähtäi¬ 
meen, kun paikalle tupsah-% 
taa Berzerker. Tuhottuaan 
siriuslaisen se alkaa jäl¬ 
leen syytää pseudo-stella¬ 
reita alustasi kohti. Sama 
toistuu Alpha Centaurissa, 
jossa Corsair-saattueen 


avustamisen keskeyttää 
Berzerkerin uhoaminen: 
Tuhoan sinut, planeettasi 
ja vihollistesi planeetan’. 
Myös hädänalaiset Tech- 
shipit Proxima Centaurissa 
joutuvat todistamaan sa¬ 
maa kissa ja hiiri -leikkiä. 
Lopulta tukikohdan strate¬ 
gista alkavat epäillä, että 
Berzerker seuraa alustasi, 
mikä on jo selvinnyt muu¬ 
tenkin. 

Niskaan hengittävästä 
kiusankappaleesta olisi 
hankkiuduttava eroon. Ai¬ 
noa etusi ön ylivoimainen 
nopeus, mutta missä sitä 
voisi hyödyntää? Sehän on 
tietysti tehtävästä kymme¬ 
nen tuttu paikka, josta va¬ 
lokaan ei pääse pakene¬ 
maan. Ennen lopullista is¬ 
kua on hyvä tilaisuus teh¬ 
dä laaja kiertoajelu ympäri 
galaksia, sillä pelaajalla on 
rajaton oikeus Quad-hyp- 
pyihin. 

Takaisin sotimaan 

Berzerkerin kadottua näyt¬ 
tämöltä sota voi jatkua. 0- 
Wing-laivueen eliminoimi¬ 
nen Proxima Centaurin as¬ 
teroidivyöhykkeellä on läpi- 
huutojuttu, mutta sitten on¬ 
kin esittelyvuorossa H- 
Wing, uusi ja vaarallinen 
alustyyppi, johon tutustu¬ 
taan ensimmäisen kerran 
tiedustelulennolla Siriuk¬ 
sen lähistöllä. Tämä selväs¬ 
ti Corsairia matkiva alus 
kohdataan myös kaksin¬ 
taistelussa Kuun luona. Tu¬ 
livoima ei riitä sen tuhoami¬ 
seen, mutta riittävän mon¬ 
ta osumaa ohjuksilla ja mii¬ 
noilla saavat sen pakene¬ 
maan Quad-avaruuteen. 

Seuraava tehtävä on vai¬ 
kea selvittää kunnialla. Sol- 
basea on lähestymässä 
rahtialus, jonka kintereilä 
inisee C-Wing. Laukaisun 
jälkeen älä kytke päälle 
inertiakontrollia (autopilotti 
4), sillä aika on tiukalla. 
Ampaise suoraan vihollis¬ 
ta kohti, ammu pari ohjus¬ 
ta lähietäisyydeltä häiritäk- 
sesi sitä ja vasta sitten siir¬ 
ry kontrolloituun lentoon 
viimeistelyä varten. 

Tau Cetissa piipahde¬ 
taan ihmettelemässä tyh¬ 
jää avaruutta ja ansaksi la¬ 
dottua miinakenttää, Bar- 
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nardin tähdellä puolestaan 
käydään lyhyt mutta kii¬ 
vas takaa-ajo, jonka päät¬ 
teeksi listitään pari voima¬ 
tonta minilaivuetta. Näiden 
jälkeen seuraa insectoi- 
dien vastaisku: saattokeik- 
ka upo uudelle Kruger-60 - 
asemalle päättyy nolosti, 
sillä Quad-avaruudesta sin¬ 
gahtaa H-Wing, joka sin¬ 
koaa pseudo-stellarin ase¬ 
maa kohti silputen sen mil¬ 
jardiksi riekaleeksi. Ohjus 
ammutaan niin läheltä, et¬ 
tä aseman pelastaminen 
lienee mahdotonta. 

Insectoidiparveilua 

Tarinan ehdottomasti pii- 
nallisimmassa episodissa 
on näyttämönä Tau Cetin 
asteroidivyöhyke. Ohi kii¬ 
tää laivueellinen A-Winge- 
jä, jotka ampaisevat sellai¬ 
seen vauhtiin, että niiden 
tavoittaminen kontrolloidul¬ 
la lentomoodilla on mahdo¬ 
tonta. Taisteluristelijä Kro- 
mipistin ilmoittaa, että ky¬ 
seessä on kuningattaren 
munintaan liittyvä rituaali, 
jota ei saa häiritä. Letka 
rynnistää karkuun, kunnes 
sekaan onnistuu läjäyttä- 
mään yhden onnistuneen 
osuman, mutta se vaatii 
kärsivällisyyttä ja vakaata 
hiirikättä. 

Yksi tapa on ottaa suun¬ 
ta mahdollisimman tark¬ 
kaan aluksia kohti, ja sit¬ 
ten kuroa välimatka um¬ 
peen hitaasti se rauhallises¬ 
ti. Kun etäisyyttä on alle vii¬ 
sisataa metriä, laukaistaan 
pari miinaa, jotka pienellä 
tuurilla mösäyttävät yhden 
A-Wingin ja laivue käy 
hyökkäykseen. 

Seuraava tehtävä Scor- 
pion-sumussa on hieman 
samantapainen: parveileva 
alusrykelmä pakenee huip¬ 
punopeudella ja samalla 
vielä kiemurtelee kiusalli¬ 
sesti. Aluksien pysäyttämi¬ 
nen on kuitenkin helpom¬ 
paa kuin edellisessä tehtä¬ 
vässä, sillä joukossa on 
Droneja, jotka pystyy tu¬ 
hoamaa kanuunalla. Sitten 
onkin enää selvittävä joten¬ 
kin hengissä, kun suoja- 
kenttien taakse piiloutu¬ 
neet A-, C- ja H-Wingit näyt¬ 
täytyvät ja rynnivät kimp¬ 
puun. 


Tuomiopasuunat 
soivat, mutta kenelle? 

Pelin loppupinnistys alkaa, 
kun testiin saadaan Dait- 
setz-Zaibatsun X-ray- eli 
röntgenmiinat. Nämä veiti¬ 
kat tuhoavat pienen vii¬ 
veen jälkeen kolme alusta 
kerralla ja tepsivät myös H- 
Wingeihin. Ensimmäisen 
kerran niitä päästään ko¬ 
keilemaan Titanin kiertora¬ 
dalla, jossa silputaan kah¬ 
den laivueen verran sirius- 
laisia. 

Mutta se on vasta alku¬ 
soittoa seuraavan taiste¬ 
luun, joka käydään Solba- 
sen ympärillä. Kaikkia 
mahdollisia alustyyppejä 
kuhiseva massiivinen lai¬ 
vasto on kova pala jopa X- 
ray miinoilla terästetylle 
Foelle, sitä paitsi on pidet¬ 
tävä kiirettä, jotta insectoi- 
dit eivät ehdi neutralisoida , 
tukikohtaa. Röntgenmiinat 
on ehdottomasti säästettä¬ 
vä H-Wingeille, ohjuksia ja 
miinoja on puolestaan käy¬ 
tettävä mahdollisimman ta¬ 
loudellisesti, jotta myös 
myöhemmin taisteluun liit¬ 
tyviä C-Wingejä varten riit¬ 
täisi taistelukärkiä. 

Kun Solbase on pelastet¬ 
tu, sota on käytännössä 
voitettu. Nimittäin seuraa- 
vaksi testiin saadaan pseu- 
do-stellarit, jotka räjäyttä¬ 
vät kaiken parin kilomet¬ 
rin säteellä. Vihollisten lai- 
vastonjäänteiden hyökätes¬ 
sä Maahan selviää mainios¬ 
ti yhdellä tai kahdella pseu- 
do-stellarilla, loput voi tuho¬ 
ta miinoilla ja ohjuksilla 
herkutellen. 

Jäljellä on enää viimei¬ 
nen huippusalainen tehtä- 
vä 4 jossa saatetaan kolme 
rahtialusta Siriukseen. Peli 
loppuu kuten se alkoikin: 
kimppuun hyökkää yksi 
vaivainen drone, jonka voi 
nitistää MD-kanuunalla. In- 
sectoideja alkaa melkein 
käymään sääliksi, kun lai¬ 
vue linkoaa pari tusinaa 
pseudo-stellaria niiden ko¬ 
tiplaneettaa kohti. 

Mutta vuosia myöhem¬ 
min Sirius viiden pinnasta 
sinkoutuu avaruuteen tuttu 
hahmo... ^ 



5UITT/LU0KAN 

TÄHT/00??££A 

Onko Jolly Roger kuhmuilla , pankkitili 
tyhjänä ja johtolangat sekaisin päässä? 
Avaruudessa taisteleminen on toki mukavaa , 
mutta mikä liittyikään mihinkin ja missä 
kukin asui? Jos Space Rogue ei ota 
edetäkseen , apu on edessäsi. 


S pace Roguessa on 
useita toisiinsa kie¬ 
toutuvia tehtäviä, joi¬ 
ta ei tarvitse suorittaa mää¬ 
rätyssä järjestyksessä. 
Niinpä tässä luetellut episo¬ 
dit todenäköisesti osuvat 
pelatessa limittäin ja lomit¬ 
tain. Toinen merkillepanta¬ 
va seikka on se, että eräät 
asemilla kohdattavat hah¬ 
mot liikkuvat aurinkokun¬ 
nasta toiseen aivan kuten 
pelaajakin. Jos etsit tiettyä 
henkilöä, mutta hän onkin 
kadonnut muihin maise¬ 
miin, kiertele lähiavaruu¬ 
dessa päivän verran ja käy 
sitten asemalla kurkista¬ 
massa. Tätä operaatiota 
voi toistaa, kunnes hän tai 
se on ilmestyy paikalle. 

Byrokratiaa 

Alussa kannattaa navigoi¬ 
da MiCon I etuvartioase¬ 
malle vierailemaan rik¬ 
kaan kauppiaan Sir Eldin 
luona. Hän antaa patsaan 
vietäväksi tuttavalleen 
Orellianille, joka on Hiath- 
ra-avaruusasemalla asuva 
Imperiumin paikallinen 
päämies. Kun luovutat pat¬ 
saan, kysy pilotin lupakir¬ 
jaa, jolloin joudut pikai¬ 
seen pääsykokeeseen. Kol¬ 
me ensimmäistä kysymys¬ 


tä selviävät kokeilemalla, 
mutta viimeisessä tenta¬ 
taan, kenelle vannot uskol¬ 
lisuutta. Vastaukseksi on 
kirjoitettava tietysti ’Impe- 
rium’. Lupakirja on tärkeä, 
sillä ilman sitä alukseen ei 
voi hankkia parempia asei¬ 
ta. 

Hiathran avaruusasemal¬ 
la kannattaa vierailla myös 
Cebak-nimisen tytön huo¬ 
neessa ja ottaa avaruuspu¬ 
vun taskusta avainkortti, 
josta on hyötyä asemia 
pengottaessa. Palaa Mi¬ 
Con I asemalle ja välitä ter¬ 
veiset Sir Eldille, niin saat 
Stealth Boxin, jonka an¬ 
siosta Jolly Roger on hie¬ 
man paremmassa turvas¬ 
sa hämääviltä piraateilta. 


Käytöstapoja ja 
droideja 

Denebin aurinkokunnassa 
kohtaat käyttätymistieteitä 
opiskelevan tyypin, joka on 
kiinnostunut muukalaisro- 
duista, erityisesti siitä, mi¬ 
ten Sishaz reagoi loukka- 
vaan käytökseen. Kysei¬ 
nen vihreä lisko löytyy 
Nar’Seen aurinkokunnasta 
Lagrangen kaivoskeskuk- 
sesta. Tarkoituksena olisi 
tölväistä sille ’Rakbit\ 
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Mikäli suostut juomaan 
Sishazin seuraksi, se ei piit- 
taa pienestä irvailusta: 
muussa tapauksessa se 
saa raivokohtauksen. Mikä¬ 
li selvisit hengissä, välitä 
kokeen tulokset opiskelijal¬ 
le, jolloin hän antaa palk¬ 
kioksi vanhan Malir-sivili- 


sopeutuu silmänräpäykses¬ 
sä sokaisevaan valoon. Pu¬ 
litettuasi linsseistä kiskuri- 
maiset 250 krediittiä suun¬ 
nista I.S.S Koth-lentotukia- 
lukselle. Mikäli olet käväis¬ 
syt hakemassa CRC-07- 
kaavakkeen virkamieheltä 
Hiathrasta, pääset kiertokä¬ 
velylle antamalla sen droi- 
dinaiselle. Kierroksella sel¬ 
viää, että aluksessa on 
yhtä ja toista, muun muas¬ 
sa tärkeä Transmutation 
Coil. Käämin voi käväistä 
varastamassa käyttämällä 
avainkorttia lukittuun 

oveen. Linssien tarjoama 
suoja on pakollinen laitet¬ 
ta ympäröivän kirkkaan va¬ 
lon vuoksi. 


säätiön jälkeensä jättämän 
mystisen esineen (Malir Ar- 
tifact). 

Pyöriskellessäsi Denebin 
aurinkokunnan suunnalla 
käy samalla Ross-kaivos- 
keskuksessa tervehtimäs¬ 
sä LGX-23A-nimistä droi- 
dia, joka kertoo nyyhkytari¬ 
nan kadonneesta droidiys- 
tävästään. 

Etsintä tuottaa tulosta 
Free Guildin etuvartioase¬ 
malla, jossa hyörii metalli- 
pönttö nimeltä Chi-Sha. 
Mainitse Luxin nimi, niin se 
ryhtyy Sunracerin korjaus- 
droidiksi, missä tehtävässä 
se saakin pysyä pelin lop¬ 
puun asti. 

Varppinopeuteen, 
Professori Prosk 

Käväistessäsi aurinkokun¬ 
nassa ZED N27 vieraile Mi- 
Con IV -kaivoskeskuksessa 
ja etsi käsiisi professori 
Prosk. Tämä aikansa ne¬ 
rokkain tiedemies on juuri 
suunnittelemassa varppi- 
moottoria, mutta häneltä 
puuttuu tärkeitä osia, nimit¬ 
täin Transmutation Coil ja 
Dilithium Crystal. 

Dilithium-kristallin löytää 
tonkimalla Narjseen Ross 
kaivoskeskuksen kaato¬ 
paikkaa, mutta Transmuta¬ 
tion coil on hankalampi ta¬ 
paus. 

Aluksi etsi liskomainen 
otus, joka kiertelee paikas¬ 
ta toiseen kaupitellen 
ameebamaisia piilolinssejä 
(Amoebic Contact Len- 
ses). Kyseessä on silmään 
kiinnittyvä organismi, joka 


Vietyäsi käämin profes¬ 
sorille hän tarjoaa kahta 
vaihtoehtoista vastalahjaa. 
Stealth Box aluksessa jo 
onkin, joten valitse Null 
Damper, joka suojaa alus¬ 
ta madonreiän kuluttavalta 
antimaterialta. 

Raysonia etsimässä 

Denebprimen avaruusase¬ 
malla oleileva Avenstar 
Duchess ei myönnä au¬ 
dienssia ennen kuin ava- 
ruusveijarin maine on ko¬ 
honnut tarpeeksi. Mikäli 
luokitus on jossain 'raivok¬ 
kaan' ja 'voittamattoman’ 
välillä, vartija päästää si¬ 
sään ja Avenstar kertoo 
epäilevänsä, että amiraali 
Kothin suunnitelee vallan¬ 
kaappausta. Ensimmäise¬ 
nä tehtävänä on etsiä peite- 
nimeä Rayson käyttävä 
agentti Targon, joka on ka¬ 
donnut jäljettömiin. 

Rossin kaivoskeskukses¬ 
sa selviää, että lääkäri on 
pannut Raysonille tekosil- 
män. Paras piilopaikka yk¬ 
sisilmäiselle agentille on 
tietysti piraattien päämaja. 
Scarlet-piraattijärjestön joh¬ 
taja Mr Gut majailee Free 
Guildin asemalla Bassrutin 
aurinkokunnassa, mutta 
hänen puheilleen ei pääse 
ennen kuin Omar hyväk¬ 
syy sankarin järjestön jäse¬ 
neksi. Mikäli välit piraatei- 
hin ovat huonot, joutuu 
näytteeksi tuhoamaan Ti- 
tan-luokan taistelualuksen, 
mikä on kova pala ilman 
hiukkastykkiä ja parhaita 
suojakenttiä. Mikäli Oma¬ 


rin puheille hakeutuu mah¬ 
dollisimman varhain, sel¬ 
viää yhden rahtialuksen tu¬ 
hoamisella. 

Mr Gutilta saat tietää 
Raysonin menneen Trocha- 
lin etuvartioasemalle Sigu- 
ren aurinkokuntaan. Mutta 
siellä jäljet katoavat omitui¬ 
sesti, ja niinpä on lähdettä¬ 
vä etsimään häntä muual¬ 
ta. 

Arcturuksen aurinkokun¬ 
nasta MiCon II kaivoskes- 
kuksesta löytyy vihdoin 
mies, johon kaikki tunto¬ 
merkit sopivat. Ikävä kyllä 
mies on joutunut tekemi¬ 
siin Musta Käsi -järjestön 
johtajan Vilanien kanssa ja 
on sen seurauksena seon¬ 
nut täysin. 

Viimeistään tässä vai¬ 
heessa on pakko vierailla 
Bassrutin kaivoskeskukses¬ 
sa, josta olet kuullut varoit¬ 
tavia kauhujuttuja. Muista 
tallettaa peliasema ennen 
telakoitumista, sillä sisällä 
vaanii mielipuolinen lisko- 
hirviö. Yritä houkutella se 
rojujen taakse nalkkiin ja 
kulje varovasti aseman lai¬ 
timmaiseen huoneeseen. 
Tyhjentämistä odottavan 
kassakaapin vierestä löy¬ 
tyy NS-Boosteria sisältävä 
lääkepakkaus. 

Lääkitse mielipuoli 

NSBillä ja johan alkaa jär¬ 
ki juosta. Hän kysyy tehtä¬ 
vänsä koodinimeä, mihin 
vastaat 'Ferret'. Älynsä vii¬ 
meisillä rippeillä Rayson 
saa kerrottua, että totalitaa¬ 
risesta hallintojärjestelmäs¬ 
tä uneksiva Koth on solmi¬ 
nut liiton Vilanien kanssa, 
joka puolestaan käyttää pi¬ 
raatteja hyväkseen sytyt- 
tääkseen sodan ihmisten ja 
Manchien välille. 

Sujahda pikaisesti Mr 
Gutin puheille ja käske hä¬ 
nen pysäyttää sotatoimet. 
Kuultuaan juonitteluista 
Gut paljastaa ryöstäneen¬ 
sä Mancheilta munan, kos¬ 
ka Vilanie muka halusi liit¬ 
tää sen harvinaisten esinei¬ 
den kokoelmaansa. Seu- 
raavaksi painu hankki¬ 
maan lisätietoja Baakili- 
kauppiaalta, joka kiertelee 
aurinkokunnasta toiseen. 
Kun hän osuu kohdalle, ky¬ 
sy Mancheista ja anna vas¬ 
talahjana tiedoista Malir Ar- 
tifact. Baakili kertoo, että 


kyseessä on Chi-Gonger, 
Manchien kuningattaren 
muna. 

Musta Käsi 

Palattuasi Gutin luo hänel¬ 
lä on suunnitelma valmii¬ 
na: piraatit hoitelevat Vila¬ 
nien vartijat ja omana 
osuutenasi on munan va¬ 
rastaminen Vilanielta. Mut¬ 
ta ensin on jotenkin suojau¬ 
duttava Mustan Käden hen¬ 
kisiltä voimilta. 

Järjestön aktiivisimpiin 
vastustajiin kuuluu Omas, 
joka pitää majaansa Gryp- 
honin aurinkokunnassa 
Con Vec Eastin kaivoskes¬ 
kuksessa. Valitettavasti 
hän on murtunut mies, sil¬ 
lä Musta Käsi on kaapan¬ 
nut hänen vaimonsa. Pujot - 
tele tähtiryhmän toiseen lai¬ 
taan Sigureen, Trochalin 
etuvartioasemalle, missä 
järjestön päämaja sijait¬ 
see. Sieltä löydät sisar Ny- 
cenen, joka osoittautuu ai¬ 
vopestyksi Omasin vai¬ 
moksi. 

Palattuasi kertomaan su¬ 
rulliset terveiset Omasille 
hän vajoaa entistäkin syn- 
kempiin tunnelmiin ja päät¬ 
tää luopua Psionic-kilves- 
tään, joka on ainoa ase 
Mustan Käden käyttämiä 
voimia vastaan. 

Nyt olet valmis kohtaa¬ 
maan Vilanien Trochal-ase- 
malla. Kun hän huomaa 
Psionic-kilpesi, hän käskee 
riisumaan sen, mutta älä 
ihmeessä tottele. Voit huo¬ 
leti marssia perähuoneen 
ovelle, tiirikoida lukon ja 
napata munan. Siinä sivus¬ 
sa voit myös tyhjentää kas¬ 
sakaapin, jos huvittaa. 

Palattuasi Free Guildiin 
Gut käskee palauttamaan 
munan Mancheille heidän 
kotiaurinkokuntaansa. Pro¬ 
fessori Prosk on saanut 
varppimoottorinsa sopivas¬ 
ti valmiiksi, joten enää ei 
tarvita muuta kuin Manc¬ 
hien aurinkokunnan koordi¬ 
naatit GC 3409. 

Ensimmäisen kerran ih¬ 
miskunnan historiassa alus 
ampaisee varppinopeu¬ 
teen. Tässä vaiheessa voi¬ 
kin alkaa suunnitella juhlia 
urotyön kunniaksi ja kek¬ 
siä sijoituskohteita palkkio- 
rahoille. S) 
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Firestaff luolastosta, joka 
koostuu 14 tasosta. Muka¬ 
na on kaikki mitä roolipe¬ 
liin kuuluukin eli jännitys, 
hauskuus ja tietysti lohi¬ 
käärme, joka perinteen mu¬ 
kaan asustaa luolaston 
alimmalla tasolla. Muita hir¬ 
viöitä on parisenkymmen- 


vieläpä reaaliajassa, joten 
hitaampi ei välttämättä eh¬ 
di edes kunnolla säikähtää 
ennen kuin kuolonkirkaisu 
monitorista kajahtaa. Tun¬ 
ge siis oikea levyke konee¬ 
seesi, vedä huone pimeäk¬ 
si, aja pikkusisko ulos ja 
aloita elämäsi suurin seik¬ 
kailu. 

Emme viitsineet vääntää 
ratkaisua rautalangasta, 
koska enimmäkseen Dun- 
geonmasterin ongelmat 
ovat täysin ratkaistavissa 
ominkin avuin. Loitsutaulu- 
kosta hyötyvät vain piraa- 


Dungeonmaster on käsite. Se on peli, jota 
kehutaan jopa maailman parhaaksi tai 
ainakin kolmen parhaan joukkoon 
kuuluvaksi. Nyt synkkien käytävien koluajat 
saavat kaipaamaansa apua. 


hyvin toteutettu, että säi- 
kympi ihminen voi pudota 
tuoliltaan kun hirviölauma 
sattuu sopivasti pomppaa : 
maan kulman takaa. 

Tarkoituksena on hakea 


ungeonmasterin 
K Uaustatarina on kaa- 
1 ^^ vaa ’Kaaos on irti, 
maailma hädässä ja vain 
sinä jne.’ mutta kuka siitä 
välittää kun itse peli on niin 


Tunnelma on se, mikä te¬ 
kee Dungeonmasterista 
voittajan. Hirviöt toimivat 
fiksusti ja julmasti (joskus 
vähän liiankin julmasti) ja 


Opastusta 

tyhmemmillekin 

Ensimmäinen taso on Hall 
of Champions, jossa vali¬ 
taan hahmot, joilla maail¬ 
ma pitäisi pelastaa. Hah¬ 
moja on 25, joista voi ot¬ 
taa mukaansa neljä. Kan¬ 
nattaa valita hahmot siten, 
että kaikilta löytyy kykyä 
taikoa ja ainakin kahdelta 
kykyä heilutella miekkaa. 

Oikeaoppinen henkiinhe- 
rätysmetodi on Reincarna- 
te, koska näin hahmoista 
tulee ajan mittaan paljon 
vahvempia kuin Resurrec- 
tionilla. 

Toinen taso on eräänlai¬ 
nen opetustaso. Siellä on 
hitaille ja vajaaälyisillekin 
helppoja ota-avain-laita- 
avain-lukkoon- ja astu-luu 
kuile-ovi-aukeaa-temppuja. 
Varsinaisia ongelmapaikko¬ 
ja on kakkostasolla vain 
yksi, ja sekin helponlai- 
nen. Paikassa, jossa lukee 
Tlone shall pass’, on ovi, 
joka ei tunnu aukeavan mi¬ 
tenkään. Vaan entäpä jos 
kokeilisi raakaa voimaa? 

Kompassiahan aina tar¬ 
vitaan, ja sellainen löytyy¬ 
kin melkein heti kolmosta- 


Tumma ei pue Kaaosiordia, joten 


Firestaffia käyttämällä 


asustekokonaisuus piristyy 
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son alusta salaoven takaa. 
Hakiessa pitää vain olla 
tarpeeksi nopea, ettei tele- 
porttaudu pois. Muita on¬ 
gelmapaikkoja ei tällä ta¬ 
solla sitten olekaan. On 
vain halli, jonka jokaises¬ 
ta, huomaa jokaisesta liite- 
sokkelosta löytyy kultai¬ 
nen avain, joita tarvitaan 
tason lopussa. Poikkeukse¬ 
na on Ra-avain, jota tarvi-i 
taan vasta tasolla seitse¬ 
män, mutta se on pakolli¬ 
nen. 

Kolmostasolta, kuten 
melkein kaikilta parittomil¬ 
ta tasoilta, löytyy alttari, 
jossa voi herättää kuolleet 
henkiin. Vainajan luut altta¬ 
rille ja hahmo palaa elä¬ 
vien kirjoihin mahtavan ka¬ 
jahduksen säestämänä. 

Supermarketti ja 
lentäviä käärmeitä 

Tasolla neljä on inhoja 
purppuramatoja, jotka vaa¬ 
tivat varsin vahvoja tulipal¬ 
loja kuollakseen. Pulloja 
tarvitaan parannusjuomaa j 
varten, madot kun vielä 
myrkyttävätkin! 

Aivan tason lopussa on 
supermarketti, eli huone 
jossa kasvaa Screamerei- 
ta. Ruokavarastot eivät lo¬ 
pu, jos pistää paikan mie¬ 
leensä. Myös fighter- tai 
ninjaharjoitteluun paikka 
on omiaan. Heti huoneen 
jälkeen on seinässä on koh¬ 
ta, jossa seinä ei olekaan 
seinä... 

Tasolla viisi alkavat vas¬ 
ta varsinaiset vaikeudet. 
Löytyy niin lentäviä käär¬ 
meitä (jotka ovat todella 
tappavia ja nopeita) kuin 
myrkkyä ampuvia kasveja¬ 
kin. Tässä vaiheessa maa¬ 
gien tulisi olla jo melko voi¬ 
makkaita (harjoittele, har- 
joittele ja taas kerran har¬ 
joittele), koska käärmeet 
vaativat varsin vahvoja tuli¬ 
palloja kuollakseen kerras¬ 
ta. 

Tällä tasolla on myös 
huone, josta ei tunnu pää¬ 
sevän mihinkään. Kuljet ja 
kuljet muttei takaseinää 
vain tule näkyviin. Mutta 
kun painaa huoneen kaak¬ 
koisnurkassa olevaa nap¬ 
pia ja kulkee aivan huo¬ 
neen länsireunaa pohjoi¬ 
seen niin onnistuu, fhmeel- 


. linen oikealle-taakse-eteen- 
.vasemmalle-oikealle-taak- 
se-lorukin auttaa kummas¬ 
ti eräässä huoneessa. An- 
saluukut tuntuvat mene¬ 
vän tuurilla. 

Toisaalta yhdessäkään 
huoneessa ei edes ole pak¬ 
ko vierailla, mikäli sinulla 
on Mirror of Dawn. Kivaa 
kamaa niistä löytyy jonkin 
verran. 

Kuutostason ensimmäi¬ 
nen huone on oikein nimet¬ 
ty arvoitushuoneeksi. Ar¬ 
voitusten ratkaisut ovat pei¬ 
li, jousipyssy, kultaraha ja 
sininen jalokivi. Kun kaik¬ 
ki tavarat ovat oikeilla pai¬ 
koillaan, on sinulla sekä 
rauta-avain että avonainen 
ovi. 

Rauta-avaimia tarvitaan 
lisää. Vastapäiväinen nap¬ 
pien painelu, raskaan esi¬ 
neen heittäminen siirto- 
kenttään ja kultarahan tun¬ 
keminen seinänrakoon 
tuottavat rautaisen tulok¬ 
sen. Tason isoimmassa 
huoneessa on haarniska 
paloiksi laitettuna (ja vai¬ 
keasti erottuva rauta- 
avain), tosin salaovien ta¬ 
kana. Kannattaa siis tutkia 
seinät tarkkaan, ja katsoa 
josko niistä löytyisi nappe¬ 
ja tai muuta vastaavaa. 
Väitetään, että seinässä au¬ 
keavan ja sulkeutuvan 
oven saa pysymään auki 
freezaamalla luurankoja 
laukaisimen päällä, muttei 
siihen kannata aikaa kulut¬ 
taa. Kysymyksessä on vain 
oikopolku. 

Samaiselta tasolta löyty¬ 
vät erittäin arvokkaat Vor- 
pal Bladet, joilla henkiolen¬ 
not ja pari muuta hirviötä 
pystyy listimään. Toinen 
löytyy helposti, toisen löy¬ 
tää lukitun oven kohdalta 
kun nykäisee seinärengas- 
ta. 

Erittäin lyhyt vinkki koh¬ 
taan Test Your Strength: 
käytä jousipyssyä. 


Varo varkaita 

Tasolla kahdeksan (taso 
seitsemän jäi tarkoituksel¬ 
la välistä, siitä myöhem¬ 
min) on Vorpal Bladeista 
todella hyötyä, koska taso 
vilisee haamuja. Löytyypä 
täältä erittäin inhottava 
oliokin, pieni ja nopea tont- 



tulakkinen varas. Varas hii¬ 
pii useimmiten takaa kimp¬ 
puun, ja huomaat varkau¬ 
den vasta silloin kun joku 
kimittää. Tällöin varas on 
jo kovaa vauhtia juokse¬ 
massa karkuun. Obs: tava¬ 
ra ei häviä tyhjästä kädes¬ 
tä ja nimenomaan vasem¬ 
masta. 

Ilmassa risteilee tulipallo¬ 
ja. Prioriteetti yksi on siis 
tulipallojen lähettäjän elimi¬ 
noiminen. Tason luoteis¬ 
nurkassa on nappi, jota 
painettuaan voi jatkaa seik¬ 
kailua hieman turvallisem- I 
min mielin. Kun sitten jos¬ 
kus löydät tiesi pillitkään 
käytävään, kävele 26 as¬ 
kelta eteenpäin ja käänny. 

Tasolla yhdeksän ensim¬ 
mäinen ongelma on kivi, 
joka ei ole kiveä. Oli mitä 
oli, tekstin vieressä voi kä¬ 
vellä läpi harmaan kiven il¬ 
man seuraamuksia. Toises¬ 
sa suunnassa viimeistään 
on syytä oppia paikallista¬ 
maan twisterit esineitä heit¬ 
telemällä, muuten talloo sa¬ 
moja polkuja loppuun asti. 
Ristikko-oven toiselle puo¬ 
lelle pääsee sulkemalla luu¬ 
kun, etsimällä portaat ylös 
pieneen huoneesen ja astu¬ 
malla tyhjyyteen. Muut on¬ 
gelmat ratkeavat maalais¬ 
järjellä. 

Zo-zo-zo- 

Zoooooooomm!! 

Tason kymmenen alussa 
on heti ongelmapaikka. 
Mutta kun kulkee kuin 
käärme vasemmalta aloit¬ 
taen niin ei joudu teleport- 
teihin. On aivan sama kum¬ 
masta ovesta menee, sillä 
kummankaan takana ei ole 
mitään arvokasta ja kum¬ 


mankin kautta pääsee sa¬ 
maan paikkaan, joskin eri 
tietä. 

Zoom on kymppitason 
harmaita hiuksia aiheutta¬ 
va paikka. Ääneen laske¬ 
misella pääsee kuitenkin 
pikkuhiljaa oikeaan käytä¬ 
vään. 

Tason yksitoista alussa 
on jännä käytävä/näkymä¬ 
tön teleportti/kääntymi- 
seen perustuva systeemi. 
Selvitä esineitä heittelemäl¬ 
lä kenttien paikka ja kään- 
tyile, niin ratkaisu löytyy 
ennen pitkää. Kun kulkee 
kuten kello ja heittelee ta¬ 
varoita tie ulos löytyy. 

Jos miellyttää hakea 
Diamondblade, niin siitä 
vaan mutta muista odot¬ 
taa rauhassa miekan otet¬ 
tuasi. Myrkkypilvet haihtu¬ 
vat, etene hitaasti. 

Tasolla 12 pääsee tappa¬ 
maan ritareita oikein ura¬ 
kalla. Ja siitä tuleekin iso 
urakka, sillä yksi ritari vaa¬ 
tii noin 20 maksimitehois¬ 
ta tulipalloa. Ritareita on 
reilut kymmenen, eli Mana 
meinaa loppua useammin 
kuin kerran. Ritarit on kui¬ 
tenkin pakko tappaa, sillä 
eräällä niistä on tärkeä 
avain. Ovella päähän nuiji¬ 
minen ja FREEZE LIFEn 
käyttö auttaa, puhumatta¬ 
kaan luukusta tiputtamises- 
ta. 

Huoneeseen, jossa on 
pari ritaria ja kamaa mut¬ 
tei mitään keinoa aukaista 
ovi, löytyy ratkaisu toises¬ 
ta käytävästä ison painona¬ 
pin avulla. Huoneessa, jos¬ 
sa on armeija hämähäkke¬ 
jä, on arvokkaita tavaroita, 
joten siellä kannattaa käy¬ 
dä jos tuntee olevansa ko¬ 
va jätkä. Se ei kuitenkaan 
pelin ratkaisemisen kannal¬ 
ta ole välttämätöntä. 


Lopussa lohikäärme 
seisoo 

Myt on aika mennä hake¬ 
maan Firestaff tasolta seit¬ 
semän. Palaa siis sinne ja 
käytä Ra-avaimia jotka löy¬ 
sit tasoilta 3, 9 ja 12. Etsi 
Master Key ja käytä sitä 
avaamaan ovi, jonka taka¬ 
na Firestaff on. Sauvan löy¬ 
dettyäsi etsi Winged Key, 
sillä sitäkin tarvitaan. 

Kivijättiläiset kuolevat 
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kuin kärpäset, kun dopin¬ 
gilla kohotat yhden (kyllä 
se riittää) taitavan ja hyväl¬ 
lä aseella varustetun sotu¬ 
rin voimaa sinne satasen 
hujakoille. Hit-and-run-tek 
niikkaa suositellaan. 

Sitten onkin lohikäär¬ 
meen vuoro kuolla. Jätä ta¬ 
so 13 kokonaan väliin si¬ 
ten, että hyppäät alas en¬ 
simmäisestä näkemästäsi 
reiästä. Hypättyäsi saavut 
lohharin luolaan. Syöksy 
portaisiin, houkuttele mör- 
rikkä eteesi, FREEZE LIFE 
ja paisko myrkkypilviä 
kunnes lohhari yllättävän I 
helposti kuolee. Tapettuasi 
tutki tuhkat, sillä niiden al¬ 
ta löytyy avain. Avaa itä- 
seinällä oleva ovi ja löydät 
Voiman jalokiven. Käytä 
magiaa (ZOKATHRA) ki¬ 
ven irroittamiseen ja ota se 
irti seinästä Firestaffin avul¬ 
la. 

Palaa tasolle 13 ja tapa 
sieltä löytyvä Kaaoslordi 
Firestaffin taioilla ympäröi¬ 
mällä hänet fluxihäkeillä ja 
sitten fuusio käyntiin. 
Kaaoslordi ei siirry fluksi- 
häkkiruutuun, joten jonkin 
verran nurkkaan ahdista¬ 
mista tarvitaan. 

Lord Chaos kuolee aika¬ 
naan, mutta Chaos Strikes 
Back... 

Yleistä 

Tee aina taikoja kun vain 
Manaa riittää, sillä taiat 
ovat pelin avain. Harjoite¬ 
le, harjoitele, harjoitele, 
sankari oppivat pikku hil¬ 
jaa . 

Ovien tiputtelu hirviöi¬ 
den niskaan on suositelta¬ 
vaa. Houkuttele hirviö sel¬ 
laisen oven eteen, jossa on 
nappi. Kun se on oven al¬ 
la, painat nappia ja ovi ko¬ 
lahtaa hirviön niskaan. Täl¬ 
lä taktiikalla saa ritareita 
listittyä melkoisen nopeas¬ 
ti. 

Muista aina tutkia sei¬ 
nät. Runsaasti käyttökel¬ 
poista tavaraa odottaa tark¬ 
kasilmäistä ottajaa. 

Älä luota pelkästään tuli¬ 
palloihin, vaan kylmää te¬ 
rästä kannattaa käyttää jos 
suinkin voi. Älä myöskään 
unohda erittäin käyttökel¬ 
poisia myrkkypilviä. 


Ratkaise] 


LYhYt TAtZU 


P*W HAASTA 



Jukka O. Kauppinen 

euraava läpipeluuoh- 
je ei kunnioita Tolkie¬ 
nin ajatuksia tippaa¬ 
kaan, vielä vähemmän piit- 
taa pelintekijöiden suunni¬ 
telmista. Kaikkein vähiten 
siinä piitataan Frodon hen¬ 
gestä, mutta päämäärä on 
tärkein - viis keinoista. 

Aluksi on saatava Sor¬ 
muksen kantaja turvaan 
Nazguleiden lähistöltä, ja 
länteen käveleminen lie¬ 
nee turvallisin tapa. Tä¬ 
män jälkeen ei voi tehdä 
paljoakaan, ennenkuin 
Sauronin armeija on liik¬ 
keellä. Kun saat haltuusi 
Rohirrimit ratsastajat lähe¬ 
tä heidät Edorasiin. Näin 
saat aikaan suuren armei¬ 
jan, joka suojaa orkkien ja 
CIruk-Hain hyökkäyksiltä. 

Nyt lähetä kaikki joukko¬ 
si (paitsi Rohirrimit) Mordo- 
riin. Muista että saat jatku¬ 
vasti lisää joukkoja pelin 
edetessä, joten kykenet 
kärsimään suurempiakin 
tappioita. Mordorissa Sau¬ 
ronin armeijan pitäisi levit¬ 
täytyä laajalle alueelle, jo¬ 
ten jos olet varovainen pys¬ 
tyt välttämään taisteluja ja 
selviämään ehjin nahoin. 

Jos kaikki on mennyt 
suunnitelman mukaan, Mo- 
rannon Gatesilla ' olevat 
10000 örkkiä jäävät Hy¬ 
vän joukkojen jalkoihin. Mi¬ 
käli näin ei täydennyksistä 
huolimatta käy on yritettä¬ 
vä päästä vuorten ylitse. 
Enää tarvitsee vain vallata 
Mt. Doom, ja jos sen jäl¬ 
keen on käytettävissä tar¬ 
peeksi joukkoja voit koet¬ 
taa hyökätä Barad-Duriin. 
Tämä ei kuitenkaan ole tar¬ 
peellista, koska pelkkä pii- 
rittäminenkin riittää. 

Selvittääksesi pelin on si- 


Kun Sauron sormusta haluaa , eivätkä 
Kontulaiset sitä luovuttaa tahdo: Sormusten 
Sota syttyy ja pienet Hobitit taakan 
kantavat. Melbourne Housen War In Middle 
Earthissa Tolkienin teos pääsee jo 
monitoriin , eikä se mikään pikku rähvellys 
olekaan. 


nun nyt saatava sormus 
Mt. Doomiin. Nopeimmin 
se onnistuu viemällä Fro- 
do lähimpään örkkilau- 
maan. Frodo kuolee ja Naz- 
gul tulee noutamaan Sor¬ 
musta Sauronille. Matka 
Barad-Duriin ei vie kauaa, 
ja kun Nazgul ilmestyy huo¬ 


lehdi että sen matka kes¬ 
keytyy joukkoihisi jotka pii¬ 
rittävät Barad-Duria. Kos¬ 
ka Sormus on nyt hallussa- 
si, ei tarvitse muuta kuin 
viedä se Mt. Doomiin ja 
näin olet voittanut Sormus¬ 
ten sodan. _ 

g) 
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AT ARI ST-PC-XE 
COMMODORE AMIGA-PC-C-64 
PELIKONSOLIT: 
NINTENDO,SEGA,ATARI LYNX 
KIRJOITTIMET: 

EPSON,BROTHER,CITIZEN 
STAR,SEIK0SHA 
TIETOLEVYT: 

JVC,TDK, 
LASKIMET: 

CANON,SHARP 

Commodore luottokortilla, 
käyttöluotolla tai 
pankkikortilla 
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Vikaa kellotaajuudessa? 



Meneekö mikroharrastuksesi joskus päin penkkiä tai suo¬ 
rastaan sen alle? Ohjelmat eivät toimi ja bugeja on 
enemmän kuin kennelissä. Muista, että vika voi olla 
muuallakin kuin laitteistossa. 

Jos oma kellotaajuutesi ei yllä samalle tasolle koneesi 
kanssa, tarvitset kenties pikaista apua. Tilaa MikroBITTI. 
Se on 11 kertaa vuodessa ilmestyvä turbopaketti, joka 
panee blitterit vinkumaan. 

MikroBITTI testaa laitteet, esittelee niin pelit kuin hyö¬ 
tyohjelmatkin, tutkii, vertailee ja opastaa. Se kertoo gra¬ 


fiikasta, musiikinteosta, tekstureista, bittiviihteestä eikä 
mikään koneellinen ole sille vierasta; sen sivuilta löydät 
asiaa Amigasta Atariin ja PC:stä pelikonsoliin. 



muin 



A > TYPE TILAUS. DOC 

Pannaanpa toimeksi. Lähettäkää minulle MikroBITTI 
suoraan alla olevaan osoitteeseen jatkuvana säästö- 
tilauksena. Ensimmäinen 12 kk:n jakso vain 
186 mk+ 1 kk kaupan päälle. Tilaus jatkuu ilman 
eri uudistusta vuoden pituisissa jaksoissa kulloinkin 
voimassa olevaan säästötilaushintaan kunnes lopetan 
sen puhelimitse tai kirjeitse. 

OK13 


TILAAJA 


OSOITE 


POSTINUMERO JA -TOIMIPAIKKA 


PUHELIN 


Tarjous voimassa 31.12.1990 asti ja koskee Suomen lisäksi 
muita pohjoismaita. MikroBITTI tilaajapalvelu, 
puh. (90) 120 670, PL 35, 01771 Vantaa 


n 


MikroBITTI 

maksaa 

postimaksun 


MikroBITTI 

PL 34 

VASTAUSLÄHETYS 
Sopimus 01770/4 
01771 Vantaa 


READY? 


Helpoimmin tilaat 
MikroBITIN palauttamalla 
oheisen kupongin. 
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Ratkaise 


LO?oren ©M 


UltilDa !t AVATAF.IN TAIVAL 


Ultima-saagan edettyä kuudenteen osaansa 
se on kokenut matkalla muodonmuutoksen. 
Britannian maantiede ja henkilögalleria ovat 
entistäkin monimuotoisempia, grafiikka on 
hiotumpaa ja pelin helppokäyttöisyyteen on 
kiinnitetty enemmän huomiota. Monen 
ratkaisijan mielestä Ultima kutonen on 
edeltäjiään helpompi, mutta ainakin 
aloiteleville ultimisteille apu on tarpeen 
selvitettäessä gargoylien mysteeriä. 


T uskin on edellisten 
seikkailuiden pöly 
laskeutunut, kun 
taas kerran Britannia on 
joutunut sekasorron val¬ 
taan ja tarvitaan Avatarin 
palveluksia. Sotkun syynä 
ovat julmat gargoylet, jot¬ 
ka ovat vallanneet pyhä¬ 
köt ja aiheuttaneet muuta¬ 
kin harmia. 

Joudut tekemisiin gar¬ 
goylien kanssa jo pelin 
alussa otusten yrittäessä 
tehdä sankarista uhrilihaa. 
Taiston päätteeksi marssi 
Lord Britishin puheille nou¬ 
tamaan linnan portin avain, 
ja seikkailu voi alkaa. 

Lähtövalmistelut 

Linnasta kannattaa ottaa 
kaikki irtilähtevä mukaan. 
Nystulin huoneesta löytyy 
Lightning Wand sekä mui¬ 
ta hyödyllisiä tavaroita. 
Omaan huoneeseesi on la¬ 
dottu valmiiksi varusteita, 
joihin sisältyy loitsuaineita, 
taikakirja ynnä muuta. He¬ 
ti alussa kannattaa hank¬ 
kia Britainin killasta selkä- 
reppuja, niin kamat pysy¬ 
vät järjestyksessä. 

Matkustustapoja ovat he¬ 
voskyyti, jalkapatikka ja 
merimatkoihin käytettävä 
jolla. Nopein ja ehdotto¬ 
masti paras tapa matkus¬ 
taa Britanniassa ja gargoy- 
len maailmassa on Orb of 
the Moons, jonka käytöstä 
saa tietoa Lord Britishiltä ja 
Nystulilta. Kuuportit ilmes¬ 
tyvät siihen kohtaan, mi¬ 
hin kuukivet jätetään ja kui¬ 
den vaiheet taivaalla mää¬ 
räävät, minkä kiven luo 
päädytään. Gate Travel 
taialla voi siirtyä kivien luo. 
Keskiyöllä kuuportista pää¬ 
see Spiritualityn pyhäk¬ 
köön. 

Taiat 

Britanniassa on neljä taiku¬ 
ria, jotka opettavat taikoja, 


myyvät reagentseja ja 
kauppaavat taikakirjoja. 
Covessa asuva velho on 
erikoistunut parantaviin ja 
omalaatuisempiin taikoi¬ 
hin. Horance löytyy Skara 
Braen pohjoispuolella ole¬ 
valta saarelta. Hänen eri¬ 
koisalansa ovat hyökkäys- 
taiat, mutta myynnissä on 
myös CJnlock Magic —tai¬ 
kaa. 

Kolmas taikuri Xiao asuu 
Lycaeumin pohjoispuolel¬ 
la. Hän opettaa suojaavia 
ja muita hyödyllisiä taiko¬ 
ja, mutta nyhtää palveluk¬ 
sistaan hävyttömän mak¬ 
sun. Nicodemus asuu Ye- 
wistä kaakkoon koordinaa¬ 
teissa 19n 2e. Velhon eri¬ 
koisalaan kuuluvat kutsu- 
mistaiat, hämäystaiat ja 
muuta sellaista. Hän myy 
myös taikaa varastoivaa 
Yew Staffia 100 kultara¬ 
han hinnalla. Käytöstä saa 
tietoa Nicodemukselta it¬ 
seltään. 

Alttarien puhdistus 

Ensimmäisenä tehtävänä 
on vapauttaa hyveiden py¬ 
häköt, jotka näkyvät kartal¬ 
la kivirinkeinä. Kun hy¬ 
veen mantra ja riimu (ru- 
ne) ovat hallussa, lähde¬ 
tään eliminoimaan alttaria 
vartioivat gargoylet. Tä¬ 
män jälkeen käytetään rii¬ 
mua alttariin, jolloin punai¬ 
nen voimakenttä katoaa ja 
alttarin päälle olevan kuuki¬ 
ven voi ottaa haltuunsa. 


Alttarin riimu löytyy ai¬ 
na kyseiselle hyveelle 
omistautuneesta kaupun¬ 
gista. Ne on alkujaan an¬ 
nettu kaupunginjohtajien 
haltuun, mutta lähes kaik¬ 
ki ovat huolimattomuuksis¬ 
saan hukanneet ne. Joka 
tapauksessa kaupunginjoh¬ 
tajilta kannattaa udella se¬ 
kä riimuista että mantrois¬ 
ta. 

Honestyn riimu sijaitsee 
Moonglowin alla olevissa 
katakombeissa Beyvin-ni- 
misen kansalaisen hauta¬ 
kammiossa. Katakombei- 
hin pääsee joko paikallises¬ 
ta tavernasta salaoven ta¬ 
kaa tai Verity Isien äärim¬ 
mäisessä pohjoiskolkassa 
asuvan taikuri Xiaon talos¬ 
ta, salaoven takaa sieltä¬ 
kin. Haudan avaimen saa 
Manrelilta Moonglovesta. 

Compassionin riimun 
saa kysymällä Ariana-nimi- 
seltä pikkutytöltä, joka on 
päivisin Britainin konserva¬ 
toriossa. 

Valourin riimu on Jhelo- 
min tavernassa olevassa 
hiirenkolossa. Siihen pää¬ 
see käsiksi hakemalla 
Sherry-hiiren Lord Britishin 
linnasta. Jotta Sherry liittyi¬ 
si joukkoon, täytyy muka¬ 
na olla juustoa, jota saa esi¬ 
merkiksi Pawsin meijeris¬ 
tä, löytyypä sitä tosin Bri¬ 
tishin linnastakin. Jhelo- 
missa otetaan hiiri ohjauk¬ 
seen ja sujahdetaan ko¬ 
loon. 

Justicen riimu on varas¬ 


tettu. Yewin vankilan eris- 
tyssellissä viruvan syylli¬ 
sen juttusille pääsee pyytä¬ 
mällä audienssin vankilan- 
hoitajalta ja pormestarilta. 
Varas tarjoaa riimua vaihto¬ 
kauppana vapaudestaan, 
mutta suostuminen sotisi 
hyveitä vastaan. Kaupunki¬ 
laisten kanssa juoruilu pal¬ 
jastaa varkaan liioitelevan 
kurjuuttaan, joten syytä 
häntä valehtelusta (lie), jol¬ 
loin hän tunnustaa, että rii¬ 
mu on piilotettu tavernaan 
viherkasvin alle. 

Sacrificen riimun saa liit¬ 
tyessään käsityöläisten kil¬ 
lan jäseneksi. Killan johta¬ 
ja Selganor vaatii huilua 
(panpipe) sekä Stones-kap- 
paleen osaamista. Huilun 
saa seuraavasti: Yewistä 
länteen löytyy metsätyöläi- 
nen, jolta saa halon (log). 
Se pitää viedä Minocin itä¬ 
puolella sijaitsevalle sahal¬ 
le, jossa siitä voi teettää 
lankun. Kun Minocissa asu¬ 
va Julia on tehnyt lankus¬ 
ta huilun, voidaan marssia 
Selganorin luo esittämään 
Stonesin sävelmä 

6789878767653. 

Honourin riimu löytyy 
Trinsicin keskellä olevan 
jalustan päältä ilman sen 
kummempia hankaluuk¬ 
sia. * 

Spiritualityn riimun halti¬ 
ja on murhattu ja riimu on 
kateissa. Skara Braen mur¬ 
hamysteerin koukeroiden 
jälkeen riimu löytyy lopul¬ 
ta arkusta kauniin Marno- 
nin talosta. 

Humilityn riimun saa, 
kun kertoo New Magincian 
kaupunginjohtajalle kuka 
on nöyrin asukas. Keskus¬ 
teluissa selviää, että se on 
ilman muuta kalastaja Co- 
rior. 

Killat 

Britanniassa on kolme eri¬ 
laista kiltaa: käsityöläisten 
kilta on Minocissa, varkai- 
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den kilta Buccaneers’ Den- 
nissä ja Serpents’ Holdissa 
majailee Order of the Sil¬ 
ver Serpent. Jokaisessa kil¬ 
lassa on omat pääsyko- 
keensa. 

Käsityöläisten kiltaan ei 
enää tarvitse liittyä, jäse¬ 
neksi päästiin jo sacrificen 
riimua hankittaessa. 

Varkaiden kilta löytyy ta¬ 
vernan keittiön salaoven ta¬ 
kaa. Killanjohtaja Budo 
vaatii kaappaamaan kilta- 
vyön Britishin linnan vie¬ 
märeissä asuvalta Phoeni- 
xilta. Vyön siirtäminen 
omaan taskuun onnistuu 
näppärimmin Pickpocket- 
loitsulla. 

Order of the Silver Ser- 
pentin järjestön johtaja on 
Koranada. Kiltaan pääsee 
vain omistamalla kilven, 
jonka saa teetettyä asesep¬ 
pä Gherickillä, mutta hän 
tarvitsee tekoa varten käär- 
mekilven (Curved Heater), 
jalokiven sekä kultaa. 

Kartan riekaleet 
kokoon 

Varkaiden killan jäseneksi 
pyrittäessä ilmenee, että 
on tärkeää löytää eräs ho¬ 
pealevyn puolikas. Bucca- 
neersj Denissa epäilyttävä 
merirosvo Homer paljas¬ 
taa, että levy ja merirosvo¬ 
jen aarteet löytyvät aarre- 
karttaan merkitystä paikas¬ 
ta, mutta ikävä kyllä pape¬ 
ri on revitty yhdeksään sui¬ 
kaleeseen. 

Suunnista autiomaahan 
Sacrificen alttarin lähellä ja 


tunkeudu Ant Moundiin, 
niin löydät kartanpalan ruu¬ 
miin läheltä neljännessä 
kerroksessa. Toinen pala 
on puolestaan Dungeon 
Wrong/Cotevuksen kol¬ 
mannessa kerroksessa sa¬ 
laoven takana Käytä tele- 
kinesis-taikaa kääntämään 
kaltereiden takana olevaa 
vipua. Kolmas löytyy kap¬ 
teeni Hawksin laivasta, jo¬ 
ka on haaksirikkoutunut 
Serpentjs Hoidin lähellä si¬ 
jaitsevassa saaristossa. 

Loput kuusi riekaletta 
ovat eri henkilöiden hallus¬ 
sa. Yhden palasen on kah¬ 
minut itselleen mustalais- 
joukko (gypsies), joka 
asustaa Trinsicin pohjois¬ 
puolella, Pawsiin johtavan 
tien varrella. Kartansiivu 
vaihtaa omistajaa sadalla 
kultapalalla. Entinen meri¬ 
rosvo Lord Whitsaber Trin- 
sicissä omistaa myös yh¬ 
den kartanpaloista. Sano¬ 
malla hänelle hänen oi¬ 
kean nimensä, Alastor Gor¬ 
don, hän suostuu anta¬ 
maan kartanpalan. 

Seuraavaksi sukelletaan 
Dungeon Shameen, joka si¬ 
jaitsee Lost Riverin varrel¬ 
la keskellä Serpentjs Spi- 
nen vuoristoa. Neljännessä 
kerroksessa seuraa kulta- 
paloja ja löydät Ybarran, 
nälkäisen merirosvon, joka 
vaihtaa kartanpalan ilomie¬ 
lin ruokaan. 

Serpents’ Hoidin lähellä 
asuva Morchella omistaa 
yhden kartanpalasen. Hän 
vaatii vaihdossa Order of 
the Silver Serpentin kilven, 
jonka voi joko tehdä itse tai 


Kuukiven käyttö (Orb of the Moons): 
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1. Castle of Lord British 2. 
Shrine of Passion 3.—4. 
Codex 5. Shrine of Diligen- 
ce 6. City of Investigation 
7. -8. Shrine of Control 9* 
Shrine of Honesty 10. Bri¬ 
tain 11. Shrine of Compas- 
sion 12. Jhelom 13. Shri¬ 
ne of Valour 14. Yew 15. 
Shrine of Justice 16. Mi- 
noc 17. Shrine of Sacrifice 
18. Trinsic 19. Shrine of 
Honour 20. Skara Brae 21. 
Shrine of Spirituality 22. 
New Magincia 23. Shrine of 
Humility 24. Moonglow 


löytää luolista. Dagger Islel- 
lä majaileva hullu piilotte- 
lee erästä kartanpaloista 
talonsa kellarissa, jonne 
johtavat rikkaat on piilotet¬ 
tu tavaroiden taakse. 

Viimeisen kartanpalan 
saa viemällä muut kahdek¬ 
san Buccaneersj Dennissä 
asustavalle Homerille. Sa¬ 
malla solmitaan aarteen 
jaosta sopimus, jonka mu¬ 
kaan Storm Cloak kuuluu 
hänelle. Viitan tosin voi 
myöhemmin takavarikoida 
pickpocket-loitsulla. 


Väärä profeetta 

Kun palat kootaan, huoma¬ 
taan niiden esittävän saar¬ 
ta, joka sijaitsee New Ma- 
gincian ja vanhan Blackt- 
hornen linnan välissä. Saa¬ 
rella asetutaan kolmen ki¬ 
ven keskelle ja otetaan kol¬ 
me askelta etelään, yhdek¬ 
sän länteen ja vielä kaksi¬ 
toista etelään. Paikalla 
pitäisi näkyä laho puu. Sit¬ 
ten kaivetaan Guild Shopis¬ 
ta ostetulla lapiolla suon 
keskellä olevaa irtomaata, 
jolloin paljastuu Piratejs 
Cave. Luolan neljännestä 
kerroksesta löytyy aarre¬ 
kammio, josta on syytä ot¬ 
taa mukaan ainakin Storm 
Cloak, Fan ja Silver Tab- 
let. 

Piraattien luolasta löyty¬ 
nyt hopeataulun puolikas 
kiikutetaan Mariahille Ly- 
caeumiin. Mukaan on otet¬ 
tava myös Mariahin pöy¬ 
dällä ollut taulunpala. Nyt 
voi kääntää Profetioiden 
Kirjan englanniksi, jolloin 
ovi gargoylien ajatusmaail¬ 
maan raottuu ja samalla 
selviää esimerkiksi kuka 
väärä profeetta todella on: 
sinä itse. Aavikolla asuva 
gargoyle Sin’Vraal kertoo 
lisää gargoylien suhtautu¬ 
misesta sankariin ja paljas¬ 
taa, että gargoylien maa¬ 
han on mentävä Dungeon 
Hythloten kautta. Lisäksi 
saat tietää, että Temple of 
Singularityyn pääsee vain 
lentämällä. 

Tarvitset kuumaimapal- 
lon, jonka rakennusohjeet 
löytyvät Blackthornen lin¬ 
nan alla olevista Sutekin 
katakombeista. Korin ra¬ 
kentamiseen tarvittava 
henkilö löytyy Minocista ja 



Vinkkejä matkan 
varrelle: 

Lasimiekan saa teetettyä 
Minocissa 5 jalokiven hin¬ 
nalla. 

Spider Cavessa Empa|h 
Abbeyn vieressä kannat¬ 
taa vierailla. 

Koordinaateista 18n 50e 
löytyy mandrakea ja 
nightshadea. 

Phoenixin ryöstösaalis kan¬ 
nattaa korjata parempaan 
talteen. 

Välttämättömiä ta ikoja 

ovat mm. (Jniock magic 
{Skara Brae), Dispel field 
(Lycaeum), Explosion 
(Skara Brae) ja Telekine- 
sis (Lycaeum). 

Lukittuja, mutta ei taia(li¬ 
siä ovia voi räjäyttää auki 
powder kegillä tai explo- 
sion-taialla. 

Serpenfs Holdissa tarvitta¬ 
va Curved Heater löytyy 
helpoimmin Lord Britishin 
linnasta. 

Lord British maksaa ^hyvin 
kirjasta ’Wizard of Oz\ 

Dr. Cat Pawsis$a maksaa 
kirjasta ’Snilwit’s Big Board 
Game Book’ 

Lohikäärmeiden aarre on 
Destardin alimalla tasolla. 
Lohikäärmeen munilla on 
kysyntää Serpents* Holdis¬ 
sa. 

Diligencen pyhäkkö en hy¬ 
vä paikka rahan ja koke¬ 
muksen keruuseen. 
Välttämättömät swamp 
bootsit löydät Yewin ase¬ 
kaupasta, 

Moonglow en hautakata- 
kombeihin pääsee Blue 
Bottle Tavernan keittiön lu¬ 
kitun oven takaa löytyväs¬ 
tä salaovesta. 

Varkaiden killasta Bucca¬ 
neers 1 Dennissä saa Lock- 
picksejä. 

Lehmiä voi lypsää ja mai- 
I don kirnuta. 
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Mantrat: 


silkkiä saadaan viemällä 
spider silk -ainesta New 
Maginciassa asuvalle kuto¬ 
jalle. Sitten suunnistetaan 
Pawsiin, jossa Arbeth te¬ 
kee kankaan ja Marissa 
pallon. Vieraile myös köy- 
dentekijän luona. Sitten tar¬ 
vitset enää Wrongista löy¬ 
tyvän padan (cauldron). 
Ohjaamiseen käytetään tai- 
kaviuhkaa, jollainen löytyi 
Hawkinsin aarrekätköstä. 


Hyve 

Mantra 

Paikka 

Arvojen lisäys 

Spirituality 

OM 

Skara Brae 

4-1 str, +1 dex, +1 int\ 

Humility 

LUM 

New Magincia 

— 

Valour 

RA 

Jhelom 

+ 3 str 

CompassionMU 

Britain 

+ 3 dex 

Honesty 

AHM 

Moonglow 

4 3 int 

Sacrifice 

CAH 

Minoc 

4 2 dex, 4 1 str 

Honour 

SC1MM 

Trinsic 

4 2 str, 4 1 int 

Justice 

BEH 

Yew 

4 2 int, 4 1 dex 

Control 

UN 

Alamaailma 


Passion 

OR 

Alamaailma 


Diligence 

Singularity 

US 

UNORUS 

Alamaailma 



Gargoylien 

valtakunnassa 


Seurueeseen liittyvät henkilöt: 


Isle of Avatarilla sijaitse¬ 
vaan Hythlothiin on varatta¬ 
va paljon loitsuja ynnä mui¬ 
ta ötökäntorjunta välineitä 
ja jengissä olisi myös hy¬ 
vä olla tilaa yhdelle uudel¬ 
le jäsenelle. Paras taktiik¬ 
ka on seurata laavapesäk- 
keitä, joista pääsee läpi 
vaurioitta. Neljännellä ta¬ 
solla asustaa kapteeni 
John, gargoylien kulttuurin 
asiantuntija, jolta saat gar- 
goylen kielen ymmärtämi¬ 
sessä auttavan käärön. 
Seuraa Johnin luota lähte¬ 
vää käytävää luoteeseen 
keskipäivän aikoihin ja las¬ 
keudu gargoylien maail¬ 
maan. 

Tapaat Beh Lemin, gar- 
goyle-lapsen, joka tarjou¬ 
tuu oppaaksi ja liittyy seu¬ 
raan. Hän johdattaa isänsä 
Vakladeshin kämpille, jos¬ 
sa kuulet Naxatilorista, vii- 
saimmasta gargoylesta. 
Mutta mene ensin tapaa¬ 
maan Naxatiloria vastapää¬ 
tä asuvaa gargoylien kunin¬ 
gasta Draxinusomia. An¬ 
taudu hänelle, vastaa kaik¬ 
kiin kysymyksiin myöntä¬ 
västi ja kysy uhrauksesta 
(sacrifice). Älä usko Dup- 
rea, vaan ota vastaan alis¬ 
tumisen amuletti (Amulet 
of Submission), jonka avul¬ 
la voit vapaasti liikuskella 
kaupungilla. Nyt voit jut- 
taa Naxatiloria, jolta kuu¬ 
let, että vaihtoehtoja on 
kaksi: Palauttaa Codex tai 
joutua uhratuksi. 

Pyhä Tehtävä ja 
Codex 

Tietoa Codexin siirtämises¬ 
tä voi urkkia Hall of Know- 
ledgestä, sen hoitajalta se¬ 
kä Naxatilorilta. Aluksi tar¬ 
vitset kahdet eriväriset lins- 


Nimi 

Oleskelupaikka 

Jaana 

Yew 

Julia 

Minoc 

Leonna 

Buccaneers’ Den 

Leodon 

Buccaneers’ Den 

Blaine 

Yew/Britain 

Sherry 

Britishin linna 

Gwenno 

Minoc 

Sentri 

Serpenfs Hoid 

Beh lem 

Gargoyle kaupunki 

Fighter 

Sutekin katakombit 

Katrina 

New Magincia 


i 

I Loitsuaineet (Reagents): 

L = Lycaeum, S 

= Skara Brae, E = Enchanter Nicodemus, 

C = Cove, Z = Zoltan 

Aine 

Myyjä/Hinta 

Black Pearl 

L/4, S/3 

Blood Moss 

E/2, Z/3, S/3, C/3 

Garlic 

L/3, E/l, Z/2, C/l 

Ginseng 

L/3, E/l, Z/l, C/2 

Mandrake Root 

L/6, S/5 

Nightshade 

L/3, Z/l, S/2, C/2 

Spider Silk 

L/3, E/l, Z/2, S/l, C/2 

Sulfurous Ash 

L/3, E/2, Z/3, S/2, C/l 


Taikaesineet: 


Nimi 

Glass Sword 
Wind Fan 
Sextant 

Regeneration Ring 
Invisibiiity Ring 
Protection Ring 
Yew Staff 
Black Potion 
Green Potion 
Orange Potion 
Purple Potion 
Red Potion 
White Potion 
Yeliow Potion 
Moonstone 
Orb of the Moons 
Lightning Wand 
Fire Wand 
Storm Cloak 


Vaikutus 

Tappaa välittömästi 
Kääntää tuulen suuntaa 
Ilmoittaa sijaintisi 
Palauttaa hitpointseja 
Muuttaa näkymättömäksi 
Suojaa 5 pistettä 
Varastoi taikaa 
Muuttaa näkymättömäksi 
Myrkyttää 
Nukuttaa 
Protection-taika 
Dispel Magic -taika 
X-Ray -taika 
Parantaa 
Tekee kuuportin 
Luo punaisen kuuportin 
Tekee 30 hp vaurioita 
Tekee 20 hp vaurioita 
Sama kuin Negate Magic 


sit, siniset ja violetit. Hall of 
Knowledgestä löytyvän rik¬ 
kinäisen violetin linssin voi 
korjauttaa läheltä löytyväl¬ 
lä linssintekijällä. Sinisen 
linssin saa teetettyä Ly- 
caeumin itäpuolella Verity 
Islellä asuvalla astronomil¬ 
la, kunhan lahjoittaa hänel¬ 
le ensin lasimiekan. Kun la¬ 
sit ovat valmiit, tarvitaan 
vielä Vortex Cube sekä lu¬ 
pa Codexiin, eli Ultima V:s- 
tä tuttu Sacred Quest. Vor¬ 
tex Cube on tosin varastet¬ 
tu, mutta se löytyy helpos¬ 
ti Stonegaten luolastoista, 
jotka sijaitsevat Minocista 
etelään. Viimeisen oven 
avaimen saat kyklooppi- 
isältä viemällä hänelle ka¬ 
lan. 

Sacred Quest saavute¬ 
taan lentämällä kuumail¬ 
mapallolla pohjoisessa si¬ 
jaitsevaan Temple of Sin- 
gularityyn. Puhuttele kol¬ 
mion muotoista pyhäkköä, 
joka kysyy muutaman sel¬ 
vän kysymyksen ja pyy¬ 
tää käymään gargoylien 
pyhäköissä Controllissa, 
Passionissa sekä Diligen- 
cessä. Alttareilla tavataan 
patsaan muodossa vanhat 
tutut päähyypiöt, Mondain, 
Minoc ja Exodus, joilta kuu¬ 
let pyhäköiden mantrat. Di- 
ligencessä patsas ilmestyy 
näkyviin avattuasi kaikki 
ovet. Temple of Singulari- 
tyn vaatiman mantran saa 
yhdistämällä pyhäköiden 
mantrat oikeaan järjestyk¬ 
seen: UNORUS. Nyt Altta¬ 
ri kysyy kenelle Codex 
kuuluu, ja vastaus on 
BOTH. Sacred Quest on 
suoritettu ja voit lähteä siir¬ 
tämään Codexia. 

Codexiin pääsee helpoi¬ 
ten Orb of the Moonsilla. 
Viimeistään tässä vaihees¬ 
sa pitää olla mukana mo¬ 
lemmat linssit, Vortex Cu¬ 
be ja kaikki kahdeksan 
kuukiveä. Aseta kaikki 
kahdeksan kuukiveä Vor¬ 
tex Cubeen sisälle. Sitten 
aseta sininen linssi sinisen 
liekin ja Codexin välille ja 
vastaavasti violetti linssi 
violetin liekin ja Codexin 
väliin. Lopuksi laske Vor¬ 
tex Cube aivan Codexin 
eteen ja käytä sitä (use). 
Ultima VI on ratkaistu ja 
pääset ihailemaan hienoa 
loppuanimaatiota. g) 
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OSSI JA PANU 
MÄNTYLAHTI 


Hs?o's 

QUSST 



luksi on syytä kerra¬ 
ta perusasiat. Met¬ 
sässä ei voi nuk¬ 
kua. Elinvoiman varaami¬ 
seen sopivat ainoastaan 
Hero’s Tale Inn, linnasta 
löytyvä talli, ’Ermitin ma¬ 
ja, Erana’s Peace ja Drya- 
din puun katve. Suositelta¬ 
vin lepopaikka on Erana’s 
Peaceen, sillä siellä kaikki 
voimapisteet palautuvat 
maksimiin. 

Ravitsemustason ylläpi¬ 
dossa on apua Erana’s 
Peacen puun herkullisista 
hedelmistä. Heikkotasois¬ 
ten hahmojen kannattaa 
vältellä öistä metsää, sillä 
hirviöt ovat aivan eri luok¬ 
kaa kuin päivällä. Kun luot 
hahmoa, jätä mahdollisin^ 
man vähän kykyjä nol li| 
Taistelijalta jää yksi, .Vei 
holta kaksi ja varkaalta ei 
yhtään. 

Taisteluita on mahdollis¬ 
ta välttää juoksemalla kar¬ 
kuun, mutta vain pelkurit 
tekevät näin. Tosi sankari 
lataa tilanteen uudestaarffa 
kerää tappamiltaan hirjnöil- 
tä rahat tutkimall|j ruumis¬ 
ta (search body)^&yvä 
taistelutaktiikka on J^imet- 
tää hirviö Calmilla tai Dazz- 
lella ja heitellä ylimääräi¬ 
set tikarit ja mahdollisim¬ 
man monta Flame darttia. 

Linnaan pääsee astele¬ 
maan sisään, kun pyytää 
vartijaa avaamaan portin. 
Brunon neuvoja ei kannata 
ottaa kovin vakavasti, sillä 
ne ovat yleensä aikamois¬ 
ta huijausta. 

Jos jokin kohtaamasi 
hahmo ei heti käy kurk¬ 
kuun kiinni, kannattaa ko¬ 
keilla ystävällistä suhtautu¬ 
mista, esimerkiski kysyä 
nimeä tai antaa almuja. 
Lukkojen tiirikoinnin hallit¬ 
sevan hahmon kannattaa 
testata taitojaan öiseen ai¬ 
kaan. Varo vain tiirikoimas¬ 
ta neljää kertaa enempää 
samassa huoneessa. Vanki¬ 
la on nolo loppu seikkailul¬ 
le. 


Ostoksille 


Luotuasi hahmon olet 
Spielburgin kaupungissa. 
Aloita seikkailu ostamalla 
tikari ja Open-loitsu. Vierai 
le kaupungissa mahdolli¬ 
simman monessa talossa 
ja kysele kaikkea mahdol^ 
lista. Kannattaa myös ki 
joittautua vieraskirjaan 
Guild Master -hallissa. Ko¬ 
luttuasi kaupunkia tarpeek¬ 
si suuntaa kulkusi Heale- 
rin majan luo. Kiipeä puu 
h un ja ota sormu^tai 

Iki 


siemenen eräiltä kukilta. 

Seuraavaksi ota suunta 
pohjoiseen ja matkalla hae 
Meepeiltä loitsukäärö. Sie¬ 
menen saat heittelemällä 
kiviä sitä kohti, mikä kyllä¬ 
kin vaatii kovasti harjoitte¬ 
lua. Saatuasi siemenen me¬ 
ne takaisin Dryadin luo ja 
anna se hänelle. Dryad ker¬ 
too, mikä on tehtäväsi täs¬ 
sä laaksossa ja luettelee 
myös mitä tarvikkeita tar¬ 
vitset Dispel Potioniin, jo¬ 
ka rikkoo Baba Yagan ki¬ 
rouksen: maagisen a cor¬ 
nin, lentävää vettä ,JP^ih- 
reän turkin, 
na s s peacesta 
sumua. Poistuttuaan„ 


mg** 

1 kiikut¬ 


te, 


lannaitaa le 


le kunnon^^^ 


kultarahaa 
tain muutakin. 

Etsiydy linnaan hevos- 
miehen luo ja työskentele 
ahkerasti. Urakan jälkeen 
porhalla kaupunkiin osta¬ 
maan 50 omenaa ja sujah¬ 
da majataloon. Jos turbaa- 
mpainen mies sattuu ole¬ 
maan siellä, anna hänelle 
almu ja kysele Brigandeis- 
ta/ nimestä ja Shapeirista 
sekit Kattasta, Istu. tilaa¬ 
maan ruokaa ja nauti syö¬ 
misen päälle 
net. \ 

Avulias sankari 

Aloita päiväsi ostamalla 
Flame Dart -loitsu. Jääjätti- 
läisen luona vieraillessasi 
saat omenoista maksuksi 
kauniin jalokiven. 

Vapauta kettu läheltä 
kaupungin porttia. Heittely- 
pisteitä voi noutaa harjoit¬ 
telemalla kaupungin taka¬ 
na sijaitsevalla maalitaulul¬ 
la. Seuraavaksi seuraa val¬ 
keaa poroa metsänhaltija 
Dryadin luo. Kun tämä ky¬ 
syy pidätkö puista, vastaa 
myöntävästi, jolloin hän 
pyytää sinua hakemaan 


peeksi 
a saanut yli 50 
mene Era- 
n. Loitsi Open 
ja ota l^fcö kuopasta. 
Puusta voi popsia hedel¬ 
miä piristeeksi. Mene itään, 
kunnes kimppuusi 
kää Ogre. Loitsi Calm ja 
heitä yksi ainoa tikari, sit¬ 
ten loitsi niin monta Flame 
Dartla kuin ehdit. Kun Og¬ 
re hyökkää 
tat sen helposti taistelus 
sa. Telo orkin arkku silpuk 
si ja kahmi rahasaalis tas 
kuihisi. Muistathan ottaa ti¬ 
karin kuolleen Ogren ruu 
miL 

Ta pettuasi Ogren mene 
ottamiaan nokoset Erana’s 
Peacessa, sillä tarvitset 
kaikki mahdolliset osuma- 
pisteet tulossa olevaa tais¬ 
telua varten. Aamun koit¬ 
taessa lähde vierailemaan 
karhun luolassa. Julmistu¬ 
neen otson voi rauhoittaa 
joko Calm-loitsulla tai anta¬ 
malla sille ruokaa, kunhan 
et mene liian lähelle. Sen 
takana oikealla on aukko 
Kobolt Wizardin kam¬ 
mioon. Loitsi yksi Flame 
Dart, heittele ylimääräiset 
tikarit kobolttiin ja taistele. 
Älä hämmästele kuvakul¬ 


Sierra valloittaa uuden aikakauden 1600- 
luvun fantasiamaailmassa liikkuvan Hero’s 
Questin myötä. Kuvaan kuuluu tietysti uljas 
sankari, jonka elämäntehtävänä on 
kauniiden neitojen pelastaminen. 


maa, taistelun liikkeet ovat 
aivan normaaleja. Kannat¬ 
taa aina ensiksi tehdä pari 
väistöliikettä, kun koboltti 
siirtyy uuteen paikkaan. 
Kahnauksen jatkuttua ai¬ 
kansa koboltti vajoaa 
maan sisään, toivottavasti 
ennen sankaria. Ota avain 
ja loitsi Open-loitsu, niin 
saat aarteen. Mene karhun 
luo ja vapauta se (free 
bear), jolloin se muuttuu, 
ylläys yllätys, paronin po¬ 
jaksi. Hän teleporttaa itsen¬ 
sä linnaan, jonne sinun pi¬ 
tää mennä omin avuin. Lin¬ 
nassa kuuntele kehuja ja 
kysy Elsasta sekä koboltis- 


Kehittyvä sankari 

Mene kylään ja osta Chain- 
mail Armor, joka maksaa 
500 hopeapalaa, mutta 
saat vaihdossa vanhasta 
haarniskasta viisi kultapa- 
laa. Mene Healerin mök¬ 
kiin ja osta Gndead (Jn- 
guent -potion. Healer mak¬ 
saa mukavasti peikkojen 
parroista ja cheetaurien 
kynsistä (claws). Kömmi 
keskiyöllä hautuumaalle 
^eilemaan CIndead Un¬ 
ia ja poimi erään ki¬ 
ven vierestä löytyvä Magic 
Root. Sitten kipin kapin 
Erana*s Peaceen nukku- 

avana aamuna et- 
siy® i*aba Yagan mökille 
Gem porttiin kiinni- 
pääkallolle, jolloin 
et aidan sisäpuolelle, 
äise välillä ruudun ul¬ 
kopuolella ja palaa takai¬ 
sin siirtyäksesi aidan toisel¬ 
le puolelle. Sano ’hut of 
brown, now sit down’ ja ta¬ 
lo asettuu aloilleen, mutta 
varo ettei se ’istu’ sanka¬ 
rin päälle. Astuttuasi ta¬ 
loon noita loihtii välittömäs¬ 
ti yllesi jähmetysloitsun ja 
alkaa udella, että mahtaisi¬ 
ko sankarilla olla nimeä. 
Vastaa tähän myöntävästi, 
samoin uteluihin sankarin 
rohkeudesta. Seuraava ky¬ 
symys, tai paremminkin 
käsky kuuluu, että olisitko 
kiltti ja hakisit Mandrake 
Rootin. Siihenkin vastaa, 
että ilman muuta, mikä- 
päs siinä. 

Tuossa tuokiossa löydät 
itsesi aidan ulkopuolella. 
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Mene taas ruudusta ulos ja 
takaisin sisälle. Velho mus- 
suttaa jotain ja kahmaisee 
juuren repustasi, minkä jäl¬ 
keen materialisoidut jäl¬ 
leen aidan ulkopuolella. 
Kolmatta kertaa mökissä ei 
kannata vierailla, ei aina¬ 
kaan vielä. 

Magiaa... 

Tämän jälkeen on vuoros¬ 
sa visiitti laakson toisen 
loitsijan Erasmuksen luok¬ 
se. Ennen sitä täytyy kui¬ 
tenkin käväistä Ermitin luo¬ 
na hakemassa Trigger-loit- 
su (ask scroll). Vielä täy¬ 
tyy ostaa Zaran putiikista 
Fetch-loitsu. Kumpaakin 
olisi syytä harjoitella en¬ 
nen kuin suuntaa velhon 
mökille. Osta myös niin 
monta Magic Potionia kuin 
voit. Kiivettyäsi velhon vuo¬ 
ren huipulle huomaat joutu¬ 
neesi groteskin olion kuu¬ 
lusteltavaksi. 

Sisällä voit tutkiskella 
velhon tavaroita, mutta älä 
ota mitään. Jos sankarilla 
on tarpeeksi magiikkapis- 
teitä, velho kutsuu pelaa¬ 
maan maagista sokkeloa, 
joka on aika hankala ja hii¬ 
ren (ei velhon lemmikin, 
vaan sen, joka on koneesi 
vierellä hiirimatolla köllöt- 
telemässä) käyttö on mel¬ 
kein välttämätöntä. Sokke¬ 
lossa on tarkoituksena 
päästä oikeaan alakul¬ 
maan, mikä onnistuu vas¬ 
ta parin yrityksen jälkeen. 
Mikäli voitat Erasmuksen, 
hän opettaa sankarikoke- 
laalle Dazzle-loitsun. 

Luola 

Tämän jälkeen mene maa¬ 
litaulun luo, ja jos onni suo, 
kuulet Brunon ja Brutuk- 
sen välisen salaliittokes- 
kustelun. Kun Bruno on 
lähtenyt, heittele Brutusta 
tikareilla, Flame darteilla ja 
kivillä kunnes tässä ei enää 
henki pihise. Ryöstä ruu¬ 
miilta avain ja mene seu- 
raavaksi huoneeseen, jos¬ 
sa on Antwerp, sininen 
hyppivä olio. Kierrä se, et¬ 
si lukkoa ja käytä avainta. 
Avaa ovi ja sano ’hiden go- 
seke’. Luolaan pääsee si¬ 
sälle vain Normal Speed - 
sankarilla. Jos hahmo on 
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todella kova ja tunnet ole- 
vasi tosi pahis, mene luola- 
verkostossa länteen ja ta¬ 
pa ilkeä peikko. Tutkimal¬ 
la sen pesää löytää muka¬ 
vasti kahisevaa ja kilise¬ 
vää. 

Hoivaile haavojasi ja me¬ 
ne kaakkoon. Tulet Bri- 
gandsien linnoituksen pi¬ 
haan, jossa iso minotaurus 
huomaa hiippailijan. Tule 
äkkiä pois puskan takaa ja 
heittele niin monta tikaria 
ja Flame Darttia kuin eh¬ 
dit. Seuraavaksi minotau¬ 
rus käykin hurjana kimp¬ 
puusi. Voimakkaan mutta 
kömpelön otuksen voittaa 
helposti nakkelemalla Fla¬ 


me Darteja, jos niiden vai¬ 
kutus on korkea. Entisen 
hirviön ruumista tutkimalla 
löytää kivasti rahaa. 

Ketteryyttä tarvitaan 

Brigandien linnoitukseen 
pääsee kolmella tavalla si¬ 
sään. Loitsi Open ja linnoi¬ 
tuksen portti avautuu, vaih¬ 
toehtoisesti kiipeä yli ai¬ 
dan oikeasta laidasta, tai 
sitten potkaise portti si¬ 
sään. Mene ensin barrikaa- 
dien vasemmalta puolelta, 
oikeanpuoleisen sillan yli ja 
pysähdy heinäpaalikasojen 
väliin. Astu nuoran yli 
(step) ja olet sisällä. Anso¬ 


ja täyteen ladotun linnoi¬ 
tuksen sisäpuolella voima¬ 
toimet voi unohtaa. 

Ensinnäkin lukitse ovi, 
josta tulit (lock door). 
Työnnä tuoli oikeanpuolei¬ 
sen oven eteen ja kaada 
kynttilänjalka (move chair 
ja move candle). Kun va¬ 
semmalta ryntää kolme 
rosvoa, siirry pöydän eteen 
keskelle ja odota kunnes 
ensimmäinen Brigandi 
kääntyy pöydän päädystä 
alaspäin. Hyppää pöydälle 
(jump) ja anna mennä. Jos 
ei onnistunut, ajoitus tai 
paikka oli väärä. Kiiruhdet¬ 
tuasi ylöspäin johtavasta 
ovesta saavut tosi has¬ 
suun huoneeseen, jossa 
odottaa älyvapaa hovinarri 
Yorick. 

Don’t worry, be happy 

Omalaatuisella huumorilla 
varustettu Yorick on sisus¬ 
tanut huoneen kavalilla an¬ 
soilla, joiden välttelyssä hii¬ 
restä on suurta apua. Jos 
lipsahdat kuiluun ja alat 
pyöriä, kirjoita ’stop\ Me¬ 
ne ensin vasemmanpuolei¬ 
sesta ovesta, jolloin tulet 
kontaten ulos oikealta. Va¬ 
litse ovi, jonka ympärillä 
on keltaisia pallukoita. Kat¬ 
so ensin pallukkaa ja vedä 
ketjusta (puli handle). Ka¬ 
toa saman tien ovesta, jo¬ 
ka avautuu oikealla ylhääl¬ 
lä ja avaa seuraava ovi. 
Kun se alkaa huojua, astu 
takaisin tunneliin, avaa sen 
takaa ilmestyvä ovi ja as¬ 
tu huoneeseen, jossa on 
Brigandien johtaja. 

Brigandien johtaja on El¬ 
sa von Spielburg, Paroonin 
kadonnut tytär. Käytä Dis- 
pel-potionia ja Baba Yagan 
kirous murtuu. Kun Elsa ja 
Yorick ovat poistuneet, ota 
pöydältä healing potionit ja 
peili. Kulje samasta tunne¬ 
lista, josta Yoric tuli (nor¬ 
mal speed herolla). Nyt 
voit vihdoin palata Baba 
Yagan mökkin. Kun noita 
heittää suuntaasi loitsun ai¬ 
koen muuttaa uijan sanka¬ 
rin sammakoksi, käytä pei¬ 
liä ja Baba Yagalle tapah¬ 
tuu hassuja asioita. Loppu 
sujuukin juhlien merkeissä 
ja tallennettu hahmo jää 
odottamaan tulevia Hero’s 
Questeja. 
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Dispelpotioniin tarvittavat tavarat 

Tavara 

Hankkimistapa 

Vihreä turkki 

Mene Meeppien luo. ASK GREEN FÖR 
ja saat turkin. 

Lentävä vesi 

’Ermitin majan luota olevasta purosta. 
TAKE WATER. Vettä varten sinulla on 
kuitenkin oltava tyhjä pullo. 

Kukat 

Mene Erana’s peaceen ja TAKE FLO- 
WER. 

Keijujen sumu 

Mene yöllä paikkaan, jossa on sieniym- 
pyrä. Tanssi ja kysy sumusta (dance ja 
ask dust). Sumua varten tarvitaan myös 
tyhjä pullo. 


Kysymykset velhon mökin edessä 

Kysymys 

Vastaus 

i Kenen taika suojaa kaupunkia? ERÄNÄ j 

Mikä on paronin etunimi? 

STEFAN 

Mikä on suosikkivärisi? 

RED 

Healerin oikea nimi? 

AMELIA APPLEBERRY 

Kenet haluat nähdä? 

WIZARD 


Velhon sokkeloja loitsujen vaikutukset 


Loitsu 

FLAME DART 


TR1GGER 


FETCH 


OPEN 


Vaikutus 

Jos onnistut kohdista¬ 
maan tämän velhon 
hahmoon, se palau¬ 
tuu takaisin alkuun. 
Muuttaa hahmosi ko¬ 
koa. 


Siirtelee tavaroita 


Avaa tunnelin 


Muuta 


Pieni pääsee tun¬ 
neleista keskiko¬ 
koinen tikkaista ja 
iso voittaa, kun 
hahmot kohtaa¬ 
vat. 

Kohdista, pidä 
pohjassa ja liikuta 
uuteen kohtee¬ 
seen. 

Kohdista kiveen. 
















UUSI SUURI karttakirja 


Neljä sankaria, neljä Corbumin palaa, 
muutama sata hirviötä ja maailmankaikkeus 
vaakalaudalla. Kaaos iskee takaisin. 


c 


haos Strikes Back 
on jatko-osa mahta¬ 
valle Dungeon Mas- 
terille ja varsin pirullinen 
onkin. Näillä kartoilla va¬ 
rustettuna pitäisi kyllä pär¬ 
jätä. Kovin tarkkoja vinkke¬ 
jä emme viitsi jakaa, kos- 


dan paikkeilla, ja antaa kyl¬ 
män teräksen puhua. Exe- 
cutioner puree hyvin. 

Jos ovi ei avaudu eikä 
nappia näy, käytä a) väki¬ 
valtaa b) tulipalloja c) 
ovenavausloitsua. 


\.UU\JO UI 1 VU1 UOltLlU 

Hint Oraclella, mutta nikse¬ 



jä kylläkin. 


PÖPTMT 

DM-veteraanien kannat¬ 

□ 

SfeUMPALkKI 

taa käyttää Reincamatea 

IP 

MÄviaVA f%LKK\ 

Resurrectin sijasta, vaikka 


1 lloo5ioPaLKKI 

se tuntuukin tyhmältä tem¬ 

05. 

VfeSiALLAS 

pulta. Jos hahmot pysyvät 
hengissä, tulee heistä todel¬ 

pr* 

SYY<yjUi*> 

la massiivisia. 

;! 

llnirjjjiH 

SoiMouuPioilct 

Näppärä ja suht’koht’ 

i- - "iin 

KJAPPI. LUKKO, KA 

vaaraton tapa kohentaa 

j 

OVI 

Ninja-arvoa on potkia vaa¬ 


HAi CAVA CVl 

rattomampia hirviöitä, ku¬ 

$1 

Klorpa 

ten kivikasoja ja muumioi¬ 

& 


ta. 

a 

LATTIA MAPPI 

Lohikäärmeitä Chaok- 

o 

KIMMoTIN 

sessa on kaksi isoa, lau¬ 

» t'; 

T£Ltf&znr 1 

ma keskikokoisia (Dun¬ 


ASfc 

geon Masterin luokkaa) ja 

K 

AVAIM 

joukko pikkuisia. Kaikki to¬ 

T 

SoiHTO 

sin näyttävät samalta. Pa¬ 

5 


ras keino teurastaa lohi¬ 

cj 

verrA 

käärme on FREEZE LIFE 

H 

MAAS/JftKA 

ja sakea myrkkypilvistö. 

V 

V^ATt 

Inhat Black Flamet teke¬ 

r 

timamti 

vät vähemmän vahinkoa, 

c 

a£KKO 

jos vuoraa itsensä runsail¬ 

F 

RUokA 

la tulisuojilla. 

* 

SAruMWäJ AA03£, 

Kivijättiläiset muodosta¬ 


TAIKAfeiMt 

vat suuren ongelman. Pa¬ 

o 

(5AHA 

ras tapa on juottaa lisävoi- 

M 


mapilsneriä voimakkaim- 
malle soturihahmolle. kun- 




nes Strength on jossain sa- 
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Taso 1. 
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Spesifisiä vinkkejä 


1. Takaperin. 

2. Käänny ja heitä teleport- 
tiin jotain ristikon läpi me¬ 
nevää. 

3. Heitä jotain teleportin 
ohi laatoille (jos onnistut, 
et teleporttaudu). 

4. Laita soihtu telineeseen 
ja käytävä avautuu. 

5. Pelota muumiot koppei¬ 
hin ja sulje ovet. 

6. Tapa muurahaismiehet 
oven takaa kääntökentän 
kautta. Samalla tekniikalla 


heitä oveen ovenavaustai- 
ka. Kun loput muurahais¬ 
miehet hyökkäävät, ansa 
poistuu. 

7. Nappi seinässä heittää 
DISPELLejä viereiseen huo- 
neesen. Käytä röntgenkat¬ 
setta varmistaaksesi ettei 
mene taikaa hukkaan. 

8. Kääntelehdi seinän edes¬ 
sä, niin se avautuu. 

9. Napin painallus luo lima- 
miehen. Odota että se kä¬ 
velee tulipallon tielle. Kun 


otat esineen, jätä tilalle jo¬ 
tain. 

10. Taikuruus todistetaan 
ZOKATHRA-taialla. 

11. Paina nappia ja perään¬ 
ny hetkelliseen teleporttiin. 

12. Paina jokaista nappia 
kerran. Heitä esine laatal¬ 
le. 

13. Silloin tällöin tänne siir¬ 
tyy taikaesineitä. 

14. Pelota luuranko tele- 
porttin (jonka saa napista 
hetkeksi päälle). Jos kaik¬ 


ki menee putkeen, luuran¬ 
ko tuhoutuu. 

15. Houkuttele joku olio 
laatalle, mene sulkeutu¬ 
neen ansan ohi, jätä laatal¬ 
le esine. Kalteriovi avau¬ 
tuu loitsulla. 

16. Nappi sulkee hetkeksi 
ansan. 

17. CORBCIM-pilari. 

18. Heitä neljä CORBGMia 
kuopan taakse. 





4^4<*4 4 4 4 4*4 4#Ö4 4 4 * 444 Ä 4 4 f Ä 4 4 

Taso 4. 
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Lopun yhteenotossa de¬ 
monien luolaan pääsee siir- 
tokentän kautta. Lattiassa 
kulkee näkymätön raja, 
jonka yli astuminen vapaut¬ 
taa luolan pedot (ei kanna¬ 
ta siis tehdä) eli teurasta 
demonit kaukaa. 

Varkaista on haittaa ja 
hyötyä. Pienessäkin kolos¬ 
sa voi olla aarre. Kuole¬ 
manselli odottaa tiirikoitsi- 
jaa. CORBCIMilla on käsky¬ 
valta Auringon oviin. 
Kaaoksen henkivartijoilla 
on avain ratkaisuun. Myrk¬ 
ky tehoaa, vaikka elämä 
pysähtyy. Nopeuden saap¬ 
paat vähentävät taakkaa. 


• • . ■_ r * \ • ' • 

Taikaesineitä 

Esine 

Vaikutus 

Optiot 

Staff of Irra 

+ 10 mana 

swing/dispeil/fireshield” 

Teowand 

+ 6 mana 

calm/spellshield/fireshlefd 

Staff of Claws 

+ 4 mana 

slash/brandish/confuse 

Yew Staff 

+ 4 mana 

parry/light/dispeli 

Serpent Staff 

+ 16 mana 

swing/lightning/window 

Sceptre of Lyf 

+ 5 mana 

parry/heal 

Flamebain 

+ 10 antifire 


Powertowers 

+ 10 strenght 


Dex Helm 

+ 10 dexterity 


Pendant Feral 

+1 wizard level 


Crown of Nerra 

+ 10 wisdom 


Jewel Symal 

+ 15 antimagic 


Moonstone 

+ 5 mana 


Executioner 


chop/cleave/berzerk 

Dragon Fang 


melee/thrust/berzerk 

Ra Blade 


chop/melee/fireball 

Flamitt 


swing/fireball 

Side Splitter 

+1 mana 

chop/melee/thrust 




* * i 4 j:$*: t i. f-'* *** *4 -v t t A t t * * i A h i 

Taso 7. Taso 8. 
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Lavat 

paukkumaan! PROT ?RUT 


Kyseessä on jo kolmas Pelikopterin vierailu 
Pelikirjan sivuilla. Tahti ei hiljene 
tippaakaan, pikemminkin päinvastoin. 


LT 

il 


uh? Häh? Mikäs 
paikka tämä on? 
Näyttää paaaaljon 
avarammalta, täällähän 
saa venyteltyä lavat aivan 
suoriksi, eivätkä ne silti 
raavi seiniä. Heeetkinen, 
mikäs läjä peliarvosteluja 
tuolla nurkassa kyyhöttää? 
MikroBitissä ei KOSKAAN 
ole ollut noin paljon arvos¬ 
teluja...ahaa, nyt tajuan. Mi¬ 
nut on ilmeisesti jotenkin 
salakavalasti huumattu ja 
kärrätty Pelikirjan hangaa- 
riin. Noh, syyttäkööt it¬ 
seään, nyt minulla on tilaa 
mellastaa oikein moottori¬ 
ni pohjasta. Mihinkäs minä 
laitoinkaan kaikki ne ennä¬ 
tykset, joita ei koskaan 
saatu mahtumaan Bittiin... 
no niin! Jos varaisin vaik¬ 
ka nuo kaksi seinää Huip¬ 
putulosten Hangaarille, 
hmmmm... Ai mutta hei 
kaikki lukijat! En ollutkaan 
huomata teitä! Tervetuloa 
PeliKopterin toiseen 

s(e)i(k)kailuun Pelikirjan 
hangaarissa. Nyt minulla 
onkin luvassa oikein mas¬ 
siivinen Huipputulosten 
Hangaari, katsokaa vaik¬ 
ka. Niin, ja lukaiskaa nyt 
ne vinkitkin ehtiessänne! 



(Amiga) 


Tästä on muuten olemas¬ 
sa kaksi eri versiota Ami- 
galle. Argonaut teki eu¬ 
rooppalaisen, sen epäon- 
nistuneemman, version ja 
joku jenkkiryhmä koodasi 
toisen. Tamperelaisen Ar¬ 
vo Rosvallin vinkkin on il¬ 
meisesti tähän kotoisen eu¬ 
rooppalaiseen Jälkipoltti- 
meen. Lennä vasempaan 
yläkulmaan väistääksesi 
ohjukset, hidasta tasoissa 
8 ja 17 väistääksesi kiviä 
ja lennä täysillä karistaak- 
sesi infra-puna ohjukset. 

Arkanoid II 
(Amiga) 

Tammerforssin Arvo Ros¬ 
vall taas asialla. Maila ja 
pallo -pelit eivät taida kos¬ 
kaan poistua keskuudes¬ 
tamme. Kuitenkin, kun olet 
kuollut (pelissä) ja menet¬ 
tänyt kaikki elämäsi, anna 
ruudun vaihtua ja paina 


caps lock. Kirjoita MAGEN- 
TA ja paina pelissä S-kir- 
jainta avataksesi portin 
seuraavaan tasoon. Kan¬ 
nattaa myös koittaa kirjoit¬ 
taa magentan tilalle DA- 
LEY. 

P-47 

(Amiga) 

MicroStylen epämiellyttä¬ 
vän näköinen kolikkopeli- 
käännös ei paljon hurraa¬ 
huutoja kerännyt. Olisiko¬ 
han auttanut, jos pelissä 
olisi ollut enemmän peli- 
kop... siis helikoptereita? 

Kirjoita highscore-listaan 
ZEBEDEE. Kun aloitat pe¬ 
lin uudestaan painamalla 
F1 saat lisää elämiä ja F2:l- 
la pääset seuraavaan ta¬ 
soon. 



(Amiga) 

Amigan R-Type on aika 
täydellinen kolikkopeli- 
käännös, hieman liiankin. 
Siis liian vaikea pidem¬ 
män päälle. Laita niinekse¬ 
si SGMITA. Muista piste pe¬ 
rään, niin saat loppumatto¬ 
mat elämät. 


Cabal 

(Amiga) 

Kirjoita pelin aikana SCHLI- 
KA, niin taustan pitäisi vä¬ 
lähtää, ja painamalla F2 
pääset seuraavaan tasoon. 

Rotor 

(Amiga) 

Päästäksesi kaikkiin tehtä¬ 
viin kirjoita G AG, SLY tai 
AWE koska tahansa pelin 
aikana. 

Pipemania 

(Amiga) 

Salasanoja eri tasoihin: 4 
GRIP, 8 T1CK, 12 DOCK, 
16 OOZE, 20 BLOB, 24 
BALL, 28 WILD. Lopputa- 
soihin ei ole salasanoja, jo¬ 
ten pärjäilkää itse. Koko 
litanian lähettivät Jani Har¬ 
ju ja Mikko Äikäs Kotkas¬ 
ta. 

Battle Of Britain 
(Amiga) 

Loistava vinkki loistavaan 
peliin: Luftwaffena pelaten 
on Taistelu Englannista- 
kampanja helppo voittaa, 
varsinkin jos on hyvä hävit¬ 
täjälentäjä. Kun käyttöön 
saa pommeilla varustettu¬ 
ja Me-110:jä (myöhemmin 
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Bf-109:jä), lennä itse yhtä 
kappaletta ja aloita tehtä¬ 
vä ihan maalin edestä. 
Käytä loput koneet Stukiin 
ja pistäpä ne aloittamaan 
noin 40 mailin päästä. Tu¬ 
los: battlerbrittonit käyvät 
kaikki sinun kimppuusi ja 
jos olet yhtä hyvä kuin luu¬ 
let olevasi, saat ammuttua 
kaikki alas. Stuka-laivue 
saapuu myöhemmin ja 
pommittaa kohdetta kai¬ 
kessa rauhassa. Muista kui¬ 
tenkin yrittää tiputtaa omat 
pommisi ennenkuin aloitat 
aktiivisen brittijahdin. Käyt¬ 
tökelpoisin hävittäjä on Me- 
110 ja paras pommikone 
Ju-88. 

Tämän vinkin lähetti Tar- 
vontien Adolf Galland Ni¬ 
ko Nirvi. 

MicroSoccer 

(Amiga) 

Amigan versio oli suuri pet¬ 
tymys erinomaisen C-64:n 
MS:n jälkeen. No, kaikkea 
ei voi saada, pääasia että 
saa bensiiniä. 

Pääset aina finaaliin, kun 
teet näin: valitse alussa lii¬ 
ga, mutta älä valitse sen 
jälkeen joukkuetta. Pelaa 
sitten liiga siihen asti, kun¬ 
nes tulee finaali ja katso fi- 
naalijoukkueet. Valitse sit¬ 
ten jompikumpi finaalijouk- 
kueista. Varman maalin 
saa helpoimpia joukkueita 
vastaan siten, että hyök¬ 
kää rankkarialueen kul¬ 
masta ja lataa täysillä. 

Kirjeellä heitti lahtelai¬ 
nen Risto Kivisiltä. 



(Amiga) 

Kolikkopeli oli eri nasta, 
päinvastoin kuin kotikone- 
käännökset. Mutta pelaa- 
han tuota, etenkin vihta- 
vuorelaisen Toni Kovasen 
vinkillä. 

Renkaat pitävät parem¬ 
min tiessä, kun käytät oh¬ 
jaukseen näppäimiä Z ja X. 
Voit ohjata autoa myös len¬ 
nossa. Kaasuun joudut vie¬ 
lä käyttämään joystickiä. 
Voit sanoa hyvästit sivului¬ 
suille. 


Alternate Reality: 

The City 
(Amiga) 

Alternate Reality -sarja tun¬ 
tui lupaavalta aluksi, mut¬ 
ta lässähti lopuksi täysin. 
Bugeja niissä ainakin on to¬ 
della paljon. 

Hieman helpompi tapa 
löytää halpojen tavaroiden 
ostopaikka: kaupungin kes¬ 
kustasta lähde kulkemaan 
pohjoista pääkatua pitkin 
pohjoiseen. Kadun päädys¬ 
sä on halpojen tavaroiden 
ostari. 

Taikureiden kiltaan halu¬ 
tessasi lähde ostarista ete¬ 
lään (pääkatua pitkin), 
kunnes vasemmalla on kol¬ 
men oven ryhmä. Mene 
jostakin niistä (valinnanva¬ 
raa siis on)ja tulet kunin¬ 
kaalliselle kadulle. Jatka 
kunnes tulet valkoiselle 
ovelle, käänny vasemmal¬ 
le, jatka suoraan kunnes 
edessäsi on kiviseinä. 
Käänny oikealle, jatka ne¬ 
nän suuntaan, kunnes näet 
vasemmalla oven, jonka yl¬ 
lä lukee GCJILD. 

Varkaiden kiltaan pääset 
seuraavasti: mene GRANI- 
TE BANKin länsisivulle, 
käänny vasemmalle, mene 
suoraan seinän läpi, näet 
oikealla oven mutta jatka 
suoraan seinän läpi (taas!). 
Tulet huoneeseen, jossa on 
kaksi ovea, mene itäisestä 
ovesta sisään (tai ulos) ja 
tulet kadulle. Jatka suo¬ 
raan, käänny vasemmalla 
olevaan syvennykseen ja 
vasemmalla on taverna. 
Edessässi on (seinässä) 
HOUSE OF ILL REPUTE ja 
oikealla on varkaiden kil¬ 
ta. 

Vinkin nakkasi Jussi Hä¬ 
nen Oitista. 


Rock’n’RolI 

(Amiga) 

Jos sinulta loppuu rahat 
kesken pelin, älä hätäile. 
Jos energiaa piisaa paljon, 
voit varastella esineitä, 
mutta ota huomioon, että 
mitä enemmän tavara 
maksaa, sitä enemmän 
menetät energiaa. Toises¬ 
sa tasossa etsi punainen 
avain ja mene huonee- 
seeen, joka on täynnä sini¬ 


siä pulloja. Kävele myötä¬ 
päivään reunoja pitkin, jol¬ 
loin tallaat kaikki reunim¬ 
maiset pallot ja tapahtuu 
jotain kummaa. 

Kirjeellä hangaaria pom¬ 
mitti Erkka Meskanen Rau¬ 
malta. 

Battle Squadron 
(Amiga) 

Kirjoita pelin aikana CAS- 
TOR. Kun ruudussa väläh¬ 
tää vihreä valo, tiedät ole¬ 
vasi kuolematon (mutta älä 
silti mene testaamaan min¬ 
kään rekka-auton eteen!). 

Asialla jälleen Erkki Mes¬ 
kanen Raumalta. 



(Amiga) 

Jos haluat tehdä hyvät kau¬ 
pat myyjän kanssa, käytä 
jotain näistä lauseista: 

1 Is it fitted with CAT? 

2 I’ve got a cat called Gar¬ 
field 

3 This parrot is dead! 

4 Too much! 

5 I’m a lumberjack. 

6 How much! 

7 I could murder a curry! 

Ja jälleen Erkki Meska¬ 
nen Raumalta. 

Phantasie III 
(Amiga) 

Mahtaa harmittaa, kun olet 
vihdoin ja viimein saanut 
hyvät hahmot valmiiksi ja 
sitten pari tyyppiä kuolee 
johonkin rupisiin villikissoi¬ 
hin. No, siinä tapauksessa 
tee näin: kun tulet kaupun¬ 
kiin, loihdi silloin kuollee¬ 
seen healing-taika (mielui¬ 
ten 3 tai 4 tason loitsu) ja 
hahmo elää jälleen. Jos 
taas yrität healing 1 tai 2 
tason loitsua, voi hahmol¬ 
ta jäädä pois jotain ruu¬ 
miinosia, mutta siihen taas 
auttaa healing potion. Vie¬ 
lä yksi neuvo: talleta tilan¬ 
ne, kun olet tehnyt hyvät 
tyypit ja säästyt ikäviltä yl¬ 
lätyksiltä. 

Arvokasta apua lähetti 
AAikko Vauhkonen Tampe¬ 
reelta. 



(Amiga) 

Valitset pelin alussa ohjaat¬ 
ko näppikseltä vai tikulla. 
Valitse näppis. Juuri en¬ 
nen ajan loppumista tem¬ 
paise N pohjaan, jolloin 
kierroslukumittari menee 
nolliin, mutta vauhti ei. Yri¬ 
tä olla törmäämättä mihin¬ 
kään, sillä silloin matkasi 
loppuu siihen. 

Asialla Mikko VauhKo- 
nen, Tampere. 

Leathernecks 

(Amiga) 

Varmasti toimivan ja var¬ 
sin käytännöllisenkin vin¬ 
kin lähetti Timo Karjalai¬ 
nen Oulusta. Olen Timon 
kanssa samaa mieltä ky¬ 
seisestä pelistä, YÄX! 

Lataa peli ja resetoi ko¬ 
ne. Näin pääset eroon täs¬ 
tä ällöttävästä Commando- 
kloonista. 



(Amiga) 


Yksi viime aikojen parhai¬ 
ta ammuskelupelejä, tai sa¬ 
notaan nyt vaikka että vä¬ 
hiten yököttäviä. 

Osta ensin halvin alus. 
Osta sitten oranssin väri¬ 
sen laserin pienin panos. 
Vie se muskelihirviön kas¬ 
vojen kohdalle ja paina 
nappia. Näin saat huimat 
500.000 yksikköä rahaa. 

Tohmajärveltä Mikko 
Puustinen, moi vaan. 

Vigilante 

(Amiga) 

Pelaa itsesi high score -lis¬ 
talle ja kirjoita GREEN 
CRYSTAL. Aloita uusi peli 
ja painamalla F1 saat li¬ 
sää elämiä, F8 hyppää seu- 
raavaan tasoon. 

Kirjekuoressa lukee, että 
Juha Olkkonen, Helsinki. 
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Joan Of Arc 
(Amiga) 

Lataa peli ja kun ruudulle 
tulee kartta, paina hiiren- 
nappulaa symbolin kohdal¬ 
la, joka tarkoittaa pelitilan¬ 
teen lataamista. Kun kone 
pyytää lataamislevyä, niin 
anna saman diskin olla ko¬ 
neessa ja paina hiirennap- 
pulaa. Kartan ilmestyttyä 
huomaatkin olevasi 
the big boss 

ja arkkusi pursuavat ra¬ 
haa. 

Oulusta asti kirjeen pisti 
tulemaan Hannu Raappa¬ 
na. 

StormLord 

(Amiga) 

Kun tekijän nimet ilmesty¬ 
vät, kirjoita DRAGONBRID- 
GE, läiskäse spacesta 
paussi päälle ja L-kirjain 
nakkaa sinut seuraavalle 
tasolle. 

Juha Olkkonen Helsin¬ 
gistä jälleen kerran. 

After The War! 

(Amiga) 

Jos haluat osaan II (en kyl¬ 
lä tajua miksi, kaamea pe¬ 
li!), muttet tiedä koodia, 
läiski numeroita umpimäh¬ 
kään ja saatat tuurilla pääs- 
täkin. Minun mielestäni on 
todellinen onnenpotku, jos 
kone sattuu vaikka jämäh¬ 
tämään! 

Kukapa muu kuin Juha 
Olkkonen Helsingistä. 

Ninja Warriors 
(Amiga) 

Suunnatonta lustia tiedos¬ 
sa: Juha Olkkosen jostain 
keksimät villit cheatit pistä¬ 
vät koko pelin aivan mul¬ 
lin mallin! 

Kirjoita pelissä Caps Lock 
pohjassa välilyöntien kera: 
THE TERMINATOR = Ruu¬ 
miisi räjähtää 

MONTY PYTHON = viholli¬ 
set kävelevät takaperin 
A SMALL STEP FOR MAN 
= äijät hyppivät pois ruu¬ 
dusta 

STEVEN AUSTIN = paina¬ 
malla S peli hidastuu, 
kuuntele ääniä 
Muista ottaa Caps Lock 


pois sanan jälkeen. Ruu¬ 
dun välähdys on merkki 
onnistumisesta. 



(Amiga) 

Ovatpa Ninjapelit yllättäen 
kovassa suosiossa. Aloita 
peli normaalisti, laita pau- 
se päälle, ja paina CAPS 
LOCK ja vasen shift yhtäai¬ 
kaa pohjaan. 

Vinkin lähetti Marko Vii¬ 
nikka Vantaalta. 

Space Ace 
(Amiga) 

Tässä todella helppo ja ai¬ 
mo käytännöllinen cheatti. 
Aloita peli, laita pause 
päälle ja kirjoita DODEMO- 
DEXTER. 

Tämänkin lähetti Marko 
Viinikka Vantaalta. 

Salamander 

(C-64) 

Jos et jaksa pelata alkuta- 
soa läpi, odota alkuku¬ 
vaan asti ja kelaa nauha 
55:een. Pistä nauha pyöri¬ 
mään siitä ja pääset toi¬ 
seen tasoon. Jos kelaat 
82:een, pääset kolman¬ 
teen tasoon. Neljänteen ta¬ 
soon ei löydykään moista 
oikotietä. Ole varovainen, 
sillä sinulla on vain yksi 
henki, mutta sitäkin enem¬ 
män pisteitä. 

Vinkin lähetti Mikko Sipi¬ 
lä Ylivieskasta. 

Die Hard 
(C-64) 

Ykkönen on se parempi 
Die Hard. Kumma, ettei 
kakkosesta silti ole näky¬ 
nyt mitään kummempaa 
peliä. 

Ilmastointikanaviin pää¬ 
see sytkärin kanssa. Paras 
tapa voittaa aseeton vas¬ 
tustaja on vetää läheltä 
suoria iskuja naamaan. Me¬ 
ne alussa ovesta ulos en¬ 
simmäisen vihollisen luo. 
Lyö häneen pari iskua (älä 
tapa, muuten et saa ka¬ 
maa) ja lähde karkuun aloi¬ 
tusruutuun. (Varmista että 


m/lfpyTUIPSTsN 

HMtöAAKI 


C-64 



Bionic Commando 

144 900 

Niilo Sevänen, Joensuu 


69 740 

Mikko Lahtinen, Valkeakoski 


68 960 

Tommi Lahtinen, Valkeakoski 


54 950 

Kimmo Lahtinen, Valkeakoski 

Into The Eagles Nest 

75 200 

Mikko Lahtinen. Valkeakoski 


73 800 

Mikko Lahtinen, Valkeakoski 


60 240 

Janne Särkelä, Kuusankoski 


41 600 

Timo Aaltonen, Laitila 

Great Giana Sisters 

54 508 (läpi) 

Timo Aaltonen, Laitila 


44 230 

Antti Mattila, Pornainen 


42 720 (läpi) 

Mikko Lahtinen, Valkeakoski 

Le viathan 

29 200 

Niilo Sevänen, Joensuu 

Rainbow Islands 

11 892 260 (läpi) 

Jarmo Niinisalo, Pori 

Tusker 

28 800 

Hannu Keskitalo, Purontaka 


13 300 

Tony Jansson, Lahti 

Last Ninja 

255 100 

Tony Jansson, Lahti 

Platoon 

784 300 

Ronnie Rask, Joensuu 

Black Hawk 

126743 

Kimmo Lattu, Espoo 

Nemesis 

2 648 600 

M.M ja J.S, Helsinki 

Times Of Lore 

59410 

Joonas Ylitalo, Rantsila 

Miner 2049er 

20 920 

Joonas Ylitalo, Rantsila 


547 350 (läpi) 

Miska Natunen, Neuvoton 


329 300 

Timo Aaltonen. Laitila 

Hollywood Or Bust 

147 641 

Joonas Ylitalo, Rantsila 

Wizball 

953 270 (läpi) 

Timo Aaltonen, Laitila 


775 430 (läpi) 

Antti Kuosmanen, Evitskog 


146420 

Riku E. ja Petri A., Iso-Vimma 

Bruce Lee 

72 725 

Timo Aaltonen, Laitila 

OutRun 

8 305 190 

Antti Liha vainen. Joensuu 


7 276 340 

Timo Aaltonen, Laitila 


6 274 530 

Miska Natunen, Neuvoton 


4 440 720 

Janne SaTkelä, Kuusankoski 


1 864 390 

Antti Mattila, Pornainen 

RoboCop 

42 750 

Timo Aaltonen, Laitila 

The Games:Winter Edition 



Kelkkailu 

23.24 

Antti Heikkilä, Vaajasalmi 

Hiihto 

10.2 


Mäkihyppy 

250.4 


Slalom 

29.20 


Nopeusluistelu 

24 J 5 


Test Drive II 

394 900 

Esa Koskinen, Piikkiö 

Stunt Car Racer 



Little Ramp 

43.48 

Hannu Keskitalo, Purontaka 


43.52 

Matti Uusiniitty, Nakkila 


43.68 

Janne Särkelä, Kuusankoski 


47.49 

Ville Eloranta, Espoo 

- Hump Back 

51.48 

Hannu Keskitalo, Purontaka 

Big Ramp 

45.49 

Janne Särkelä, Kuusankoski 


46.30 

Hannu Keskitalo, Purontaka 

Roller Coaster 

15.57 

Hannu Keskitalo, Purontaka 

High Jump 

49.12- 

Hannu Keskitalo, Purontaka 

Commando II 

81 200 

Antti Mattila, Pornainen 

Arkanoid 

142 790 

Antti Mattila, Pornainen 

Deflektor 

282 400 

Janne Särkelä, Kuusankoski 

Krakout 

1 526 130 (läpi) 

Tuomo Pekkanen, Keski-Palokka 


1 212 400 (läpi) 

Janne Särkelä, Kuusankoski 

Commando 

756 300 

Antti Lihavainen, Joensuu 


350 100 

T ja A.Mäkelä, Tampere 

720 astetta 

101 500 

Antti Lihavainen, Joensuu 

Movie Monster 

6 780 

Hannu Laamanen, Joensuu 

Citadel 

493 876 (läpi) 

Mikko Pasanen, Polvijärvi 

Death Wish III 

829 454 

Miska Natunen, Neuvoton 

LicenseTo Kili 

22 500 

Hannu Keskitalo, Purontaka 

Time Scanner 

974 460 

„T.ja A.Mäkelä, Tampere 

Last Ninja II 

255 830 (läpi) 

Veli-Matti Poikola, Perho 

Space invasion 

717 100 

Samsa Tuikka, Toholampi 
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PC 

Tetri s 

16 777 

Miira Hamilo, Helsinki 


54 83 

Niilo Sevänen, Joensuu 

Sopwith 

1500 (läpi) 

Niilo Sevänen, Joensuu 

OutRun 

1 076 120 

Tony Jansson, Lahti 

Stunt Car Racer (Normal League) 

Ski Jump 

45.85 

Petri Teittinen, MikroBitti 


45.98 

Sami Orava, Ristiina 

High Jump 

48.40 

Petri Salonen, Nakkila 


48.47 

Sami Orava, Ristiina 

Test Drive li 

255 510 

Janne Seppälä, Toholampi 


215919 

Samsa Tuikka, Toholampi 


214 612 

Pekka Kaarela, Lammi 

Arkanoid 

496 700 

Riku Sutinen, Rauma 

Test Drive 

220 006 

Jari Mäntylä, Nivala 

Indianapolis 500, 1 kierros 

38.63 

Petri Teittinen, MikroBitti 


38.70 

Tuomo Kuismin, Vantaa 


39.02 

Kai Taipale, Nakkila 

Qualify 4 k:n keskiarvo 

38.82 

Tuomo Kuismin, Vantaa 

Ml Tank Platoon P 

7 946 

Petri Kuismin, Vantaa 

Atari ST 

Populous 

210 750 

Janne Toivonen, Pori 

Rainbow Islands 

1 959 760 

Marcus Lindqvist, Sipoo 


1 224 910 (rl 5) 

Janne Toivonen, Pori 

Operation Wolf 

209 400 (läpi) 

Marcus Lindqvist, Sipoo 

Predator 

10 380 

Marcus Lindqvist, Sipoo 

Bomb Jack 

720 430 

Mikko Asikainen, Moninmäki 


45 680 

Marcus Lindqvist, Sipoo 

Red Storm Rising 

8 520 (WW3 

Marcus Lindqvist, Sipoo 

Space Harrier 

4 304 300 

Mikko Asikainen,. Moninmäki 


4 136 040 

Marcus Lindqvist, Sipoo 

Double Dragon 

103 710 (läpi) 

Marcus Lindqvist, Sipoo 

Black Lamp 

783 625 

Mikko Asikainen, Moninmäki 

Overlander 

89 800 (läpi) 

Marcus Lindqvist, Sipoo 

Mouse Trap 

5443 

Janne Toivonen, Pori 

Amiga 

New Zealand Story 

99 150 

Juha-Matti Herpiö, Salo 

Stunt Car Racer 


Hump Back 

50.05 

Jarno Rautiona ho, Saarenkylä 


51.51 

Antti Mustakallio, Hämeenlinna 

Ski Jump 

44.33 

Jarno Rautionaho, Saarenkylä 


47.94 

Antti Mustakallio, Hämeenlinna 

Roller Coaster 

1.1 1.32 

Jarno Rautionaho, Saarenkylä 


1.19.16 

Antti Mustakallio, Hämeenlinna 

Big Ramp 

43.55 

Jarno Rautionaho, Saarenkylä 


46.37 

Antti Mustakallio, Hämeenlinna 

Stepping Stones 

51.76 

Jarno Rautionaho, Saarenkylä 


57.37 

Antti Mustakallio, Hämeenlinna 

_ ÖTawbridge 

1.10.78 

Janne Heinänen, Nakkila 


1.10.82 

Jarno Rautionaho, Saarenkylä 

Little Ramp 

39.17 

Jarno Rautionaho, Saarenkylä 

High Jump 

46.28 

Jarno Rautionaho, Saarenkylä 

IK+ 

90 600 

Mikko Markkula, Lapinjärvi 


81 500 

Antti Kuosmanen, Evitskog 


51 400 

Hannu Kuittinen, Nokia 

Bubble Bobble 

521 090 

Juha Takala, Lappeenranta 


435 080 

Merja Joutila, Nokia 

Cabal 

894 iOQ 

Juha Laukkanen, Outokumpu 

Amegas 

89 092 

Tero Rautiainen, Joensuu 

Rick Dangerous 

15 940 

Jarno Rautionaho, Saarenkylä 


10 320 

Hannu Kuittinen, Nokia 

Marble Madness 

40 J 60 

Jarno Rautionaho, Saarenkylä 

Iridon 

38 370 

Hannu Kuittinen, Nokia 

Leatherneck 

162 365 

Mikko Markkula, Lapinjärvi 


99 900 

Hannu Kuittinen. Nokia 

Rampage 

517 100 

Renni Valkeinen, Kirkkonummi 

Thundercats 

1 15 500 

Julius Jolkkonen, Helsinki 

Coloris (Time-mode) 

231 

Pauli Vauhkönen, Vantaa 

TechnoCop 

864 000 

Olli Ylänne, Espoo 

Test Drive II 

238 739 

Jani Väliheikki, Espoo 

RoboCop 

352 780 (läpi) 

Olli Ylänne, Espoo 

Pirates! 

47/100 

Jani Väliheikki, Espoo 

Bomb Jack 

262 290 

Sanna Kekkonen, Mikkeli 

Return To Genesis 

1-59 300 


Space Battle 

204 985 

Mikko Markkula, Lapinjärvi A 


sälli roikkuu perässä), käy¬ 
tä ensiapukaappia, tapa vi¬ 
hollinen ja hiphei!. Tyhjien 
taskujen sijasta uhriltasi 
löytyykin pistooli, ruokaa 
ja ammuksia. 

Kouvolalaisen Martti Nur¬ 
minen tämä cheati toimii 
vain alkuperäisessä Die 
Hardissa, eikä missään pi- 
raattiversioissa. 


Laser Squad 
(C-64) 

Tehtävässä 4 kannattaa ot¬ 
taa jollekin hahmolle AP75- 
kranaatteja, koska niillä voi 
tappaa jopa Battle Droi- 
din. 

Tätä mieltä on Sampsa 
Rantanen Helsingistä. 

Pool Of Radiance 
(C-64) 

Jos POR:n joukkosi on niin 
heikko ja rupuinen, ettei sil¬ 
lä tee mitää Curse Of The 
Azure Bondsrissa, saat lisä- 
tehoa rypäleeseesi pelaa¬ 
malla POR:n monta kertaa 
läpi samalla joukolla. 

Homma toimii näin: pe- 
laa ensin POR läpi, tai aina¬ 
kin hyvin pitkälle. Ota vii¬ 
meisin savegamesi ja ota 
siitä jäsenet yksi kerral¬ 
laan pois REMOVE CHA- 
RACTER -käskyllä. Lataa 
sitten peli uudestaan ja ota 
hahmosi takaisin yksitel¬ 
len ADD CHARACTER - 
käskyllä ja menoksi. Peli 
alkaa alusta tylsällä kier¬ 
toajelulla Phlanissa. Jos et 
tämänkään läpipeluuker- 
ran jälkeen ole tyytyväi¬ 
nen miehistöösi, pelaa POR 
vielä kerran läpi. Kärsivälli¬ 
syyttä ja aikaahan tässä 
vaaditaan, mutta hyvin 
koulutettu joukkio on kul¬ 
lan väärtti, etenkin CO- 
TAB:ssa. 

Sitkeiden pelaajien vin¬ 
kin lähetti Jussi Hänen Oi- 
tista. 


Rock’n’RoIl 

(C-64) 

Paina pohjaan 5, C, ja väli¬ 
lyönti, niin pääset tason 
eteen. 

Vinkin lähetti Jani Sep¬ 
ponen Rantatöysästä. 


/7>V f _ l>V<>0 

(C-64) 

Paina tulitusnappi pohjaan 
puoliympyrän jälkeen toi¬ 
sella vaaleanvihreällä rai¬ 
dalla. Pidä nappia pohjas¬ 
sa, kunnes pelaaja itses¬ 
tään potkaisee pallon. Tä¬ 
mä vinkki ei toimi, jos si¬ 
nut liukutaklataan tai ukko¬ 
si on liian hidas, eli mitä hi¬ 
taampi ukko sinulla on, si¬ 
tä kauemmaksi sinun pitää 
mennä, ennen kuin painat 
napin pohjaan. 

Postipoikaa rasitti Tomi 
Keiski Oulaisista. 



(C-64) 

Eri nasta Last Ninja-tyyli- 
nen seikkailupeli helpottuu 
huomattavasti, kun ottaa 
huomioon, että painamalla 
pohjaan T, G, O, V ja B 
pääsee seuraavaan ta¬ 
soon. 

Näin ilmoittaa Janne 
Junnonen Lappeenrannas¬ 
ta. 

Last Ninja 2 
(C-64) 

Heittotähdet löytyvät nur¬ 
mikolla olevasta laatikos¬ 
ta, ennen keppejä heittele¬ 
vää ukkoa olevasta ruudus¬ 
ta. 

Vinkillä heitti Tuomo Ra¬ 
jala Jämijärveltä. 


Cops And Robbers 
(C-64) 

Mene huoneeseen, jossa on 
yksi iso kummitus ja muu¬ 
tama pieni. Mene aivan 
alimmaiselle tasolle ja kä¬ 
vele vasemmalla olevaa 
sienää kohti ja mene oves¬ 
ta. Ovesta tultuasi huone 
on aivan pimeä, etkä näe 
seiniä. Klaustrofobian yllät¬ 
täessä paina shift ja com- 
modore-näppäin pohjaan, 
ja seinät näkyvät. 

Vinkin lähetti Tuomo Ra¬ 
jala Jämijärveltä. 
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Empire Strikes Back 
(C-64) 

May the force be with 
you...paina pohjaan väli¬ 
lyönti,^ n, mj, k, ja 1, niin 
saat loppumattoman ener¬ 
gian. 

Kukas muu kuin Juha 
Olkkonen Helsingistä. 

Bulldog 

(C-64) 

Asialla sama mies kuin vii- 
meeksi. Kirjoita high score 
-listalle c, niin ei tarvitse 
kuolla suotta. Sama toimii 
kuuleman mukaan Krakou- 
tissa. 

Neuromancer 

(C-64) 

Gentleman Loserissa pyy¬ 
dä naiselta sekä SKILL et¬ 
tä PASS. Passilla pääset 
Matrixin baariin. Makset¬ 
tuasi Cheap Hotelin pyydä 
huonepalvelusta kaviaaria 
ja vaihda se Crazy Edon 
Comlink V2:een. Security 
Arealle pääset, kun kerrot 
olevasi Hitachista. Asanos- 
sa hauku Edoa kilpaa myy¬ 
jän kanssa. 

Kirjeen lähettäjä näkyy 
olevan Tuomas Levänen, 
Parikkala. 

Blue Lightning 
(Lynx) 

Jaahas, näyttääpi olevan 
kyseessä Pelikopterin en¬ 
simmäinen vinkki Atarin 
mainioon hanskassapidet- 
tävään pelikoneeseen. Tur¬ 
kulainen Juhani Paaso lä¬ 
hetti muutaman salasanan 
Blue Lightningiin: 

2. taso PLAN 

3. taso ALFA 

4. taso BELL 

5. taso NINE 
ö.taso LOCK 

Hunt For The Red 

October 

(PC) 

Jos löydät itsesi yllättäen 
keskeltä miinakenttää tai 
pinnalla oleilevat itänaapu- 
rialukset hersyvät ikäviksi, 
niin paina ESC ja talleta 
peli. Lataa tämän jälkeen 
sama talletettu peli HETI, 


niin pienellä tuurilla miinat 
ja vihollisalukset ovat hä¬ 
vinneet. Toimii muuten ST/ 
Amigassakin. 

Miinoja väittelivät Jani 
Harju ja Mikko Äikäs Kot¬ 
kasta. 


Secret or im 



(PC) 

Kun pääset jääluoliin, vas¬ 
taan tulee vähänväliä hir- 
viöjoukkoja. Jos taistelee, 
pitkästyy hengiltä. Jos pa¬ 
kenee, kääntyy automaatti¬ 
sesti ympäri, hirviöt lähte¬ 
vät seuraamaan ja roikku¬ 
vat mukana seuraavaan 
oveen asti. Todennäköises¬ 
ti näin käy kerta kerran jäl¬ 
keen eikä matka etene. 

Ratkaisu on helppo: 
käännyt 180 astetta ympä¬ 
ri ja jatkat matkaa. "Maagi¬ 
sesti” hirviöt kiepsahtavat 
selkäpuolellesi ja voit jat¬ 
kaa alkuperäiseen suun¬ 
taan. Käännös täytyy tosin 
suorittaa mutkassa. 

Iron Golemeihin ei tehoa 
kuin vähintään + 3 -ase. 
Näin kertoo tiedeupseeri 
Spock, Vulcanin poikia. 

Star Goose 
(PC) 

Jos olet tuhlannut ohjukse¬ 
si, lennä ohjusportin läpi 
painamalla samaan aikaan 
N ja M, niin saat kaksi ult- 
rakallista ohjusta. 

Lähettäjinä Jani ja Mik¬ 
ko Kotkasta. 

Police Quest II 
(PC) 

Itsenikin peräänkuuluttama 
sukeltajankortti on niinkin 
yksinkertaisessa paikassa 
kuin omassa lompakossa. 
Sitä pitää vain osata etsiä 
sieltä, eli miehen kysyessä 
korttia, kirjoita vain LOOK 
IN WALLET. Hmph. 

Vinkin lähetti Jarno Pim- 
peri Kemistä. 

Manhunter 2 
(PC) 

Tunnelissa pysy paikallasi 
ja mukiloi rottia jonkin ai¬ 


kaa. Niitä ei nimittäin ole 
loputtomasti ja hetken ku¬ 
luttua pääset vapaasti huo¬ 
neeseen. 

Vinkin lähettivät Karri ja 
Marko Pikkarainen Hangos¬ 
ta. 

Rampage 

(PC) 

Kun peli loppuu, ja Game 
Over ilmaantuu, paina nol¬ 
laa ja pääset aloittamaan 
pelin samasta jaksosta täy¬ 
sillä energioilla, vaikka 2 
kertaa peräkkäin. 

Postia rikastutti nimim. 
Laiskamato Klaukkalasta. 



(PC) 

Jaakko Rinne Helsingistä 
on keksinyt pätevän, mut¬ 
ta hieman vaikeanpuolei- 
sen cheatin tähän PC:n am- 
pumispelien kuninkaa¬ 
seen. 

Laita diski sisään, kirjoi¬ 
ta: 

copy Xenon2.exe x.abc 
debug x.abc 
e 2119 (tähän luku) 
e 6425 (tähän sama luku) 
W 
Q 

ren x.abc x.exe 
Peli käynnistyy kirjoitta¬ 
malla X ja return. Luku, 
jonka annoit, on pelin aika¬ 
na krediitteinä. 

(PC) 

Shift pohjassa FtIND on 
varmaan tuttu juttu useim¬ 
mille, mutta PC:ssä rahaa 
saa vain 80000. Otapa 
puskutraktori ja pura pala 
metsää. Ota nyt rahaa ja si¬ 
tä tuleekin 89999. 

Asialla taas Jaakko Rin¬ 
ne, Helsinki 

Dungeon Master 
(Atari ST) 

Tason 3 kivihirviöt saa ta¬ 
pettua houkuttelemalla ne 
ristikon alle ja sulkemalla 
ristikko monta kertaa. 


Vinkin lähetti Risto Jank- 
kila Porista. 



(Atari ST) 

Tiesitkö, että peilihallissa 
on salakäytäviä? Tai sen, 
että nämä salakäytävät 
johtavat ylimääräisiin ja pa¬ 
rempiin hahmoihin. 

Vapauttaaksesi Lord 
Champion of Goodin, me¬ 
ne Itza Warlord of (Jxmalin 
peilin eteen. Sitten mene 
yksi askel oikealle^ yksi 
taakse, kolme oikealle ja 
yksi eteen. Sinun pitäisi ol¬ 
la nyt salaisessa kammios¬ 
sa. 

Avaa ovi ja tapa muu¬ 
miot tulipalloilla. Mene as¬ 
kelmia ylös ja Lordin peili 
on niiden huipulla. 

Kazin, mestarininjan, pei¬ 
li on myös piilotettu. Mene 
Petalin peilin eteen, sitten 
takaperin kammioon, me¬ 
ne KAKSI askelta vasem¬ 
paan ja sitten eteenpäin sa¬ 
laiseen kammioon. Tapa 
kivihirviöt tulipalloilla ja va¬ 
pauta Kazi. Näin sinulla on 
kaksi todella kovaa sälliä 
joukossasi. 

Ilmeisesti erittäin harvi¬ 
naisen cheatin löysi Tom¬ 
mi Palonen Kuljusta. 

Predator 
(Atari ST) 

Eikö Arnold oikein vetele 

ulkoavaruuden 

pikku 

pirulaisia? Tuleeko jatku¬ 
vasti päihin? Kokeilepa sil¬ 
loin reijolaisen Olli Lätin 
vinkkiä: 

Kun olet menettänyt elä¬ 
män, paina F10 ja olet taas 
teräkunnossa. 

Crackdown 
(Atari ST) 

Lataa peli ja kirjoita pelin 
aikana SMCIRF, jonka jäl¬ 
keen painamalla F2 ja F3 
saat loppumattomat elä¬ 
mät itsellesi ja kaverillesi. 

Jälleen kerran Juha Olk¬ 
konen ja Helsinki. 
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Ampumapelit 


G.S. Gold/Access 

C-64, ST, Amiga 


Heavy Metal 

Klassisten Beach Head -pelien tekijät 
päättivät pistää vanhan formaattinsa vie¬ 
läkin paremmaksi. Pois on jäänyt tasoi¬ 
hin jaettu pelisysteemi ja turhat taustajuo- 
net. Poissa on paha diktaattori ja sämplä- 
tyt karjahdukset. Jäljellä on vain iso ka¬ 
sa raskasta sotakalustoa, ja kun tähän 
soppaan lisätään vielä taktinen elementti 
yhdistämään eri välipelit toisiinsa ja jatku¬ 
va armeijan arvoasteikossa kiipiminen on 
tuloksena Heavy Metal. 

Heavy Metalissa annetaan pelaajan 
käyttöön jopa kolme erityyppistä tuhoa- 
mislaitosta. Ampua saa niin tankkisimuis- 
ta tutulla Ml AI Abramsilla, ei-niin-tutulla 
ADATilla (Air Defence Anti-Tank Sys¬ 
tem) ja nopsalla hyökkäysajoneuvolla, 
FAVilla. Kaikista on tehty oma pienoi¬ 
nen ’pelinsä\ joita jokaista yhdistää vain 
runsas ampuminen. Abramsin ajeluun on 
saatu sisällytettyä jopa aivan simulaatto¬ 
rin tuntumaa nopeine 3-D polygonigrafiik- 
koineen. ADATilla ampuminen onnistuu 
tähtäimen takana istuen ja konekivääril¬ 



lä röpötellen, ja FAVilla saa sekä ampua 
että ajaa. 

Aluksi täytyy osoittaa taitonsa näissä 
jokaisessa laitteessa ennen kuin pääsee 
tositilanteisiin eli taktiseen sodankäyn¬ 
tiin, jossa pelaajalle annetaan pienoinen 
armeija ja päämaja puolustettavaksi. Jou¬ 
koille saa jaella yksinkertaisia liikkumis¬ 
käskyjä, ja halutessaan voi taisteluita hoi¬ 
della itse toimintamoodissa. Pitkähkön 
taistelun jälkeen pelaajalle jaetaan urake¬ 
hitykseen vaikuttavia pisteitä ja kenraali 
antaa sanallisen arvostelun pelaajan toi¬ 
mista. Ja sitten vain uuteen taisteluun li- 
säkokemusta hankkimaan. 

Syyt siihen, miksi Heavy Metal alkaa 


vauhdikkaasta ampumisesta ja strate- 
gioinnista huolimatta hiljalleen tympäistä 
lienevät lähinnä tehtävävalikoiman sup¬ 
peus (1 tehtävä!) ja se yksinkertainen to¬ 
siasia, että pelissä on mahdoton kuolla 
vaikka häviäisikin. Viiden Tähden Kenraa¬ 
lin arvon saavuttaminen on ainoa kiinto¬ 
piste koko pelissä, ja kuolemattomuu¬ 
den johdosta sekin on vain ajan kysy¬ 
mys. 

Grafiikka toimii siinä missä äänetkin, 
huolimatta siitä että ne vaikuttavatkin hie¬ 
man vanhanaikaisilta, ja multiload tap¬ 
paa melko varmasti kiinnostuksen kaset- 
tiversioihin. 

Kaikkein eniten ihmetyttää pelin copy¬ 
right vuodelle 1988. Se pistää mietti¬ 
mään mitähän näidenkin kahden vuoden 
aikana on tapahtunut. Ihan hyvä peli jon¬ 
kin aikaa, vaan ei mitään mullistavaa. 

Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 

Pelattavuus: 

Vetovoima: 

Yleisarvosana 


Jouni Mannonen 

C-64 

78 

73 

84 

81 


79 


Thalamus C-64 


Retrograde 

Kun Thalamus julkaisee jotain, kuusnelo- 
sen omistajat pidättävät henkeään. On lu¬ 
pa odottaa fantastista grafiikkaa, ihmeelli¬ 
siä uusia ohjelmointiniksejä, väriä ja väi¬ 
kettä. Pitkään hiljaiseloa viettäneen pelita¬ 
lon uutuus on, kuten arvata saattaa, räis¬ 
kintäpeli. 

Juonesta viis, ideana on takoa tulitus- 
näppäintä sormi savuten. Kahteen suun¬ 
taan vierivästä pelialueesta maiseman 
yläosa on mustaa taivasta, joka on änget¬ 
ty tupaten täyteen nopealiikkeisiä avaruu¬ 
den muukalaisia. Metallihaarniskaisen 
sankarihahmon voi tunkea sekaan lase¬ 
rit paukkuen, jos uskaltaa. Alalaidassa on 
kapea maakaistale, jossa voi tallustaa jo¬ 
takuinkin turvassa ja harventaa hirviöpo- 
pulaatiota lyhyen kantaman voimanyrkil- 
lä. Kapeasta alasta huolimatta maise¬ 
maan on mahdutettu tavattomasti väriä ja 
jopa Hawkeye-tyylinen päällekkäinen pa- 
rallaksivieritys. 

Kuolevat muukalaiset jättävät muistok¬ 



si arvoltaan vaihtelevia Ara-kuutioita, joil¬ 
la voi ostaa aseita. Niitä voi tyypistä riip¬ 
puen sijoitella kahteen, neljään tai kah¬ 
deksaan eri suuntaan, ja parhaimmillaan 
luoteja irtoaa yhdeksän kappaletta yhdel¬ 
lä laukauksella. Alun suppeaan asevali- 
koimaan tulee jokaisen tason jälkeen uut¬ 
ta, mutta mitään kovin omaperäistä en 
aseissa havainnut, vaihtelua on lähinnä 
ulkonäössä ja tehossa. Yksi hauskimmis- 
ta on hieman R-typen tyyliin luikertava la¬ 
sersäde. 

Tason selvittämiseksi on kerättävä pla- 
neettapommeja, jotka viedään maanalai¬ 
siin luoliin. Tässä pystyyn vierivässä jak¬ 


sossa on luotu todella fantastinen vaiku¬ 
telma kikkailemalla väripaletin vaihdoil¬ 
la. Viimeiseksi on vuorossa kiivas taiste¬ 
lu kookkaan ja graafisesti upean painajai- 
solennon kanssa. 

Pelattavuudessa on sellainen peribritti- 
läinen perusmoka: kaiken pitää liikkua 
niin älytöntä vauhtia, ettei pelaaja miten¬ 
kään ehdi väistellä. Tätä on tasapainotet¬ 
tu lisäelämien helpolla saatavuudella. It¬ 
se asiassa niitä saa vähän liiankin helpos¬ 
ti, sillä alkupuolen tasoille voisi jäädä 
huolettomasti norkoilemaan ja vaikka 
pyöräyttää pistelaskuun ympäri. 

Retrograden holtiton pelituntuma an¬ 
taa aihetta pieneen niuhottamiseen, mut¬ 
ta se on kuitenkin sen verran vauhdikas 
ja aisteja hivelevä kokonaisuus, että sitä 
voi varauksetta suositella kaikille räiskin- 
tänarkomaaneille. 
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Rainbow Arts 

Amiga, ST, C-64, Ams, Spe 


X-Out 


Rainbow Artsin räiskintäekspertit selvästi¬ 
kin ryömivät tomussa ja suutelevat Ire- 
min varpaita. Denaris jäljitteli R-Typeä ja 
X-Outissa on ilmeisesti kyse X-multiplyn 
maineella ratsastamisesta. Esikuva aina¬ 
kin on paras mahdollinen, sillä onhan 
Irem jonkinlainen uranuurtaja äärimmil¬ 
leen viritellyn lisäaseistuksen, surrealistis¬ 
ten maisemien ja paloittain tuhottavien 
jättihirviöiden alalla. 

Vedenalaisiin maisemiin sijoittuva X- 
Out tallaa tuttuja uomia ja lisää vielä 
höysteeksi Xenon kakkosen tyylisen ase- 
putiikin. Tyrkyllä on kaksikymmentänel¬ 
jä tuotetta, joista löytyy ammusta, ohjus¬ 
ta ja superasetta moneen makuun sekä 
jotain omaperäistäkin, kuten vapaasti si¬ 
joiteltavat satelliitit, joille voi määritellä 
erilaisia liikeratoja. 

Aseiden lisäksi on myytävänä neljä 
alustyyppiä, ja mitä kalliimpi kone sitä 
julmemman tappokoneiston sen ympäril¬ 
le voi keräillä. Alusten määrän saa va¬ 
paasti päättää, joten edessä onkin kipe¬ 
rä päätös: rakentelisiko muutaman niu¬ 



kasti varustellun ruipelon, vai keskittäisi- 
kö rahavarat yhteen deluxe-malliin? Ase- 
järjestelmien lukemattomien yhdistel¬ 
mien testaaminen lisää huimasti pelin 
kiinnostavuutta. 

Hyvän asesysteemin lisäksi myös X- 
Outin pelituntuma päihittää edeltäjät. 
Kaikki elementit ohjattavuudesta ammus- 
ryöpyn sujuvuuteen ovat esimerkillisesti 
tasapainossa ja kuvaruutu ja sen oliot liik¬ 
kuvat pehmeästi, muutamia väliaikaisia 
horkkakohtauksia lukuunottamatta. Toi¬ 
mivuutta lisää sekin, että vaakasuorasi 
etenevää maisemaa on laajennettu pie¬ 
nellä pysty vierityksellä. 

Kolikkopelimäiseen tyyliin pelissä on 
täydet kahdeksan pitkää ja vaihtelevaa 


kenttää. Suunnittelun tasosta en ole täy¬ 
sin vakuuttunut, sillä fantastisen alun jäl¬ 
keen peli tuppaa latistumaan turhautta¬ 
vaksi esteiden väistelyksi. Varsinkin kol¬ 
mas kenttä on sadistisuudessaan lähes 
vastenmielinen. 

Grafiikka ei ole yhtä hiotun viimeistel¬ 
tyä kuin Xenon kakkosessa. Pelissä on 
silti hieno tunnelma, varsinkin parissa en¬ 
simmäisessä kentässä, jossa maisema¬ 
na on hämyinen levänvihreä merenpoh¬ 
ja. Ääniefektit ovat tanakoita ja musiik¬ 
kia on paljon tason vaihdellessa hyvästä 
keskinkertaiseen. 

Näinhän se on, että ensin Xenon 2 
näytti mihin ST-Amiga pystyy ja nyt X- 
Out näyttää mihin Xenon 2 ei pystynyt. 
Kolikkopelin tuntu on tavoitettu parem¬ 
min kuin koskaan, mikä onkin paras ke¬ 
hu mitä räiskintäpelille voi antaa. 
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Grandslam 


Amiga, ST, C-64, Ams, Spe, MSX 


Space Harrier II 

Kun alkuperäinen Space Harrier -kolikko- 
peli joskus vuosia sitten ilmestyi, sen pe¬ 
laajaa riepotteleva hydraulinen tuoli ja 
kohti syöksyvä upea kolmiulotteinen gra¬ 
fiikka olivat tuoreita oivalluksia ja aiheut¬ 
tivat jonkinlaisen sensaation. Mutta mi¬ 
ten idean uusittu versio puree 90-luvulla 
ilman lisävarusteita? 

Eroa ensimmäiseen inkarnaatioon ei 
erityisemmin löydy: punaisiin verkkarei¬ 
hin sonnustautunut hahmo syöksyy villis¬ 
ti horisonttia kohti ja tuhoaa kainalotykil- 
lään kaiken tielleen osuvan. Välillä vä¬ 
hän väistellään pilaririvistöjä ja kenttien 
lopussa mitellään parahultaisten jättihir¬ 
viöiden kanssa. 

Maisemana on tuttu kolmiulotteisesti 
vierivä ruudullinen lattia, mutta perspek- 
tiivivaikutelmaa on kohennettu sivuvieri- 
tyksellä sekä muuttamalla näkövinkkeliä 
myös pystysuunnassa. Kookkaimpienkin 



olentojen liikkeet ja sisään-ulos-zoomailu 
on sujuvaa, mutta kuten kaikissa sprite- 
pohjaisissa 3D-yritelmissä, vaikutelma ei 
ole täysin uskottava, keskimääräistä pa¬ 
rempi kuitenkin. 

Hiiriohjauksen ansiosta pelihahmoa voi 
viskellä reunasta toiseen pienellä ranne¬ 
liikkeellä, joten kohellukseen on saatu 
myös pelattavuutta. Taustalla soivan lat¬ 
tean musiikin tilalla soisi olevan edes joi¬ 
tain äänitehosteita, jotta ampumiseen ja 
erityisesti osumiseen olisi parempi tuntu¬ 
ma. 


Pelin vahvin puoli on sen neuroottisen 
epätodellinen tunnelma, mutta sisältö on 
niin ankea, että muutamassa minuutissa 
on nähnyt kaiken näkemisen arvoisen. 
Edes eteenpäin pääsemisen haaste ei ole 
läsnä, sillä heti alussa on valittava kaksi¬ 
toista kenttää, joiden lisäksi pelissä ei ole 
muuta extraa kuin pari bonustasoa. 

Pelien kehitys on ajanut rajusti Space 
Harrierin ohi, sillä tämä Segan 16-bittistä 
Megadrivea varten väsäilty kakkososa ei 
ole enää paljon muuta kuin tietokoneen 
virityskuva. Kuitenkin toteutus on niin 
ammattitaitoinen ja idea niin yksinkertai¬ 
nen, että SH2 on kätevää täytettä va¬ 
paa-ajan lyhyisiin kuolleisiin hetkiin. 
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Logotron 


Amiga, ST 


Bad Company 

Voidaan todellakin sanoa, että olet joutu¬ 
nut pahaan seuraan. Ympäriltä löytyy vä¬ 
kivaltaisen näköistä porukkaa: palkkaso¬ 


tureita, yhtiön palkollisia, ase-experttejä 
eli ilmeisiä psykopaatteja. Vai mitä voisi 
odottaa tyypeiltä, joiden nimet ovat sellai¬ 
sia kuin Chronos Warchild tai Bruce ’Ma- 
niac’ North. 

BAD-yhtiö on pestannut nämä oliot hä¬ 
vittämään kaiken elävän muutamalta pla¬ 


neetalta, jotta ne sitten voitaisiin myydä 
maalle asutettavaksi. Hommahan on sel¬ 
vä itsemurhatehtävä, mutta mitäpä sitä ei 
tekisi rahan edestä. 

Kun tietää, kuka Bad Companyn on 
ideoinut, osaa odottaa veristä ja tappami¬ 
seen liittyvää peliä. Steve Bak on saavut- 
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tanut jonkinlaista mainetta Commando- 
tyylisten pelien tekijänä. Viimeisimpiin 
tuotteisiin kuuluu muunmuuassa Dogs of 
War, jonka piti olla eräänlainen lajinsa 
huipentuma. Siinä DoW ei täysin onnistu¬ 
nut, mutta siitä masentumatta on Bak 
puskenut seuraavan pelinsä ulos. Joka 
odottaa taas uutta Commando-peliä, pet¬ 
tyy. 

Bak laski normaalin ylhäältäpäin kuva¬ 
tun ammuskelupelin olevan puserrettu 
tyhjiin, joten uutta oli keksittävä. Bad 
Company ei ole kuitenkaan mikään ko¬ 
vin originelli vaan muistuttaa Space Har- 
rieria. Takaapäin kuvattu mies juoksee lä¬ 
pi kolmiulotteisen maiseman ja pienii 
pyssyllään vastaantulevia hirviöitä vä¬ 
hemmän epäystävälliseen muotoon. 

Jottei Bad Companyä erehtyisi luule¬ 
maan Space Harrier kakkoseksi, on jo¬ 
tain uutta täytynyt heittää sekaan. Näky¬ 
vin ero on se, ettei Bruce Maniac kump¬ 
paneineen pysty lentämään. Mutta Bru¬ 
cen on mahdollista liikkua myös taakse¬ 


päin ja myös lisäaseita on tarjolla. Bru¬ 
ce voi myös suojautua erilaisten kiviröyk¬ 
kiöiden taakse ja toivoa, ettei vihollisen 
tulitus räjäytä suojusta palasiksi. 

Planeettojen pinnalla on mahdollisuus 
kohdata omituisia lentäviä tai jalkavoi- 
min liikkuvia otuksia. Toiset viholliset 
paiskovat tappavia palloja pelaajan har¬ 
miksi, toiset tyytyvät pelkkään ampumi¬ 
seen. Pelaajan voima, joka vähenee osu¬ 
mista, on havainnollistettu pylväällä ruu¬ 
dun yläreunassa. Onneksi voimat palau¬ 
tuvat pikku hiljaa soturin kunnosta riip¬ 
puen. Lopullinen pelastus löytyy regene- 
raattorista, joka nostaa voimat alkuperäi¬ 
selle tasolle. 

Aseiden keräilyssä tarvitaan myös hie¬ 
man taktiikkaa. Lentäviä vihulaisia ei saa 
tiputetuksi kuin muutamalla aseella. Te¬ 
hon parantamiseksi on mahdollista löy¬ 
tää energiapakkauksia, joiden käytön jäl¬ 
keen ytyä löytyy tuplasti lisää. 

Joka tason lopussa on isompi hirviö nii¬ 
tattavana, valitettavasti sama malli joka 


maailmassa. Loppuhirviön kuoltua toimit¬ 
taa yhtiö pelaajan taas uuteen maail¬ 
maan. Tuttu tähtiscrolli käy ruudulla ja 
sitten onkin taas ammuskelua edessä. 

Grafiikka ei ole mitenkään mullistavaa 
eivätkä ääniefektit saa aikaan sen parem¬ 
paa vaikutusta. Bad Company olisi ihan 
mukava peli, mutta jotain tuntuu puuttu¬ 
van. Ammuskelufaneille peli voi tuoda 
jonkin asteista tyydytystä, mutta kiinnos¬ 
tavuus laskee pian, varsinkin kun peli ei 
ole tuhottoman vaikea pelata läpi. Kak- 
sinpeluumahdollisuus nostaa luonnollises¬ 
ti kiinnostusta, mutta ei tarpeeksi. 
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Firebird/Microprose 


Amiga, ST, PC, C-64, Ams, Spe 


P47 Thunderbolt 

Vaakaan vierivien räiskintäpelien puudut¬ 
tavan tasaiseen vyöryyn on liittynyt ties 
kuinka mones tulokas. Tällä kertaa ky¬ 
seessä on kolikkopelistä imuroitu nimi¬ 
ke, joka on näöltään hyvin Silkwormin su¬ 
kuinen, paitsi että yhtäaikaista kaksinpe- 
luuta ei ole ja kopterin tilalla on toisen 
maailmansodan aikainen Republic P47 
Thunderbolt -potkurikone. 

Peli etenee, kuten räiskintäpelit yleen¬ 
säkin etenevät, vakioituja kaavoja nou¬ 
dattaen. Ensimmäisen tason vuorimaise- 
massa survotaan luoteja monenlaisten 
maa- ja ilmamaalien silmille ja lopussa 
pilkotaan tavarajunan kyydittämät tykis- 
töpatterit. Sitten siirrytään pilvien ylle 
ihastelemaan kauniin punertavaa aurin¬ 
gonlaskua ja kylvetään ilmaan lisää tap- 
porautaa. 

Jatkossa seuraa merimaisemia, pyra¬ 
mideja, usean ruudun levyinen tykkivene 
ja muuta pientä. Grafiikassa on käytetty 



useampaakin parallaksivierityksen tyyliä 
ja noin yleisesti ottaen taustat ovat vaihte- 
levia ja kohtuullisesti aisteja lepuuttavia. 

Pelituntuma on hyvin velipuolipeli Silk- 
wormin tapainen, mutta asesysteemi on 
selvästi miehekkäämpi: ammusta, pom¬ 
mia ja ohjusta löytyy kattava kokoelma 
plus jotain erikoisempaakin extraa, ku¬ 
ten sirpaleryöpyn laukaisevia pommeja. 
Aluksi epätoivoisen tahmeasti matelevaa 
konetta on päivitettävä nopeusikoneilla, 
mikä kuuluu ärsyttävän vanhentunee¬ 
seen ideavarastoon, kuten oikeastaan ko¬ 
ko peli. Rasittavaa on myös näppäimis¬ 


tön kurkottelu jokaisen pelin alussa. 

Eipä silti haukuta liikaa, sillä P47 ta¬ 
voittaa tyydyttävästi kolikkopelimäisen 
tunnelman ja nopeatempoinen toiminta li¬ 
puu itsestään selvällä sujuvuudella. Täy¬ 
tyy kuitenkin kärsiä poikkeuksellisen ko¬ 
vasta räiskintäsormen käyttövajaukses- 
ta, jotta näin tavanomainen tuote herättäi¬ 
si vakavasti otettavan ostovirikkeen. 

Sitten kaikki ottavat sotilaallisen tiukas¬ 
ti asennon, taustalla soi Chopinin suru¬ 
marssi ja Firebirdin lippu lasketaan juhlal¬ 
lisesti puolitankoon. Tähän harmillisen 
laimeanpuoleiseen peliin päättyy mai- 
neikkaimpien joukkoon kuuluneen pelita¬ 
lon vaiherikas historia. 
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Dinamic 


Amiga, ST, PC, C-64, Spe, Ams, MSX 


A.M.C. 

(Astro Marine 
Corps) 

Ripleyn maskuliininen sivupersoona lä¬ 
hettää viimeisen aliavaruusteleksin jo etu¬ 
käteen sureville omaisille ja nykäisee kai¬ 
naloon kolmikymmenkiloisen plasmaty- 
kin. Sitten alkaa hurja rynnistys, joka jät¬ 
tää jälkeensä yhden planeetalleen orgaa¬ 



nista muukalaiskompostia. Mistä johtuu 
tämä tunne, että olen nähnyt samanlai¬ 
sia pelejä aikaisemminkin? 


Dinamic on tullut tunnetuksi keskita¬ 
soisten ja perusideoissa pitäytyvien toi¬ 
mintapelien suunnittelijana. Astro Marine 
Corps jatkaa tuttua linjaa. Ainoat avoi¬ 
meksi jäävät kysymykset ovatkin miltä 
se näyttää ja voiko sitä pelata. 

Ainakin taustagrafiikka synnyttää sy¬ 
kähdyttävän ensivaikutelma. Se onkin 
suora kopio Shadow of the Beastista ai¬ 
na nättiä parallaksivieritystä ja horison¬ 
tin vaaleanpunaista sävytystä myöten. 
Tuoreempi visuaalinen ilmiö on pehmeäs¬ 
ti kumpuileva maasto, jossa on mukana 
pätkän verran pysty vieritystä. Muuten 
mukavaa ulkoasua häiritsee suttuinen 
animaatio ja aivan liian tummaksi säädet- 
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ty väripaletti, mikä tuntuu olevan ylei¬ 
nen moka Dinamicin peleissä. 

Sitten ylväät fanfaarit ja vastaanotto 
valtioneuvoston juhlahuoneistoon: kerran¬ 
kin Dinamic on onnistunut tekemään pe¬ 
lin, joka on juuri sopivan vaikea. Sanka¬ 
ri voi muutella piipun suuntausta, loikkia 
ja kyykistellä sen verran sujuvasti, että ti¬ 
lanne pysyy hallinnassa. Möröille pärjää 
silloinkin, kun lisäaseet ovat hiipuneet 
tyhjiin. Eniten nurisemisen aihetta on sii¬ 


nä, että useassa kohtaa samaa hirviöpo- 
pulaa marssitetaan vastaan loppumaton 
letka. Tiukempi ote olisi ollut paikallaan. 

Dinamic saisi vähitellen antaa kenkää 
kuusnelosohjelmoijalleen, sillä jälki on 
taas kerran kelvotonta. Grafiikka on kyl¬ 
lä värikästä ja kummatkin vierityssuun- 
nat ovat mahtuneet mukaan, mutta pelat¬ 
tavuus jää useita astronomisia yksiköitä 
jälkeen Amigasta. 
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Arc/Llamasoft 


ST, Amiga 


Photon Storm 

Jeff Minter, kuka ihmeen Jeff Minter? 
Leikki sikseen, kaikkihan Jeffin tuntevat, 
tai ainakin pitäisi tuntea. Hän oli kansain¬ 
välisesti tunnettu pelintekijä jo silloin, kun 
Vie 20 oli markkinoiden kovin pelikone. 
Lähes kymmenen vuotta on vierähtänyt, 
mutta yhä hän jaksaa tehdä pelejä eikä 
ole myöskään muuttanut tyyliään mihin¬ 
kään suuntaan. 

Perushippi Minterin näkemyksen mu¬ 
kaan pelissä pitää olla agressiivista toi¬ 
mintaa ruudun täydeltä, kaikki muu on 
epäolennaista. Tähän kaavaan istuu luon¬ 
tevasti myös Photon Storm, joka on jon¬ 
kinlainen psykedelisoitu versio Stargates- 
ta. 

Pelaajalla on vapaasti avaruudessa lei¬ 
juva hiiriohjattava alus, jonka laserit syl¬ 
kevät sädekimppuja kolmeen suuntaan. 
Tehtävänä on yksinkertaisesti tyhjentää 



kenttä ja sitten loikata Llamasoftin logoa 
muistuttavan portin läpi seuraavaan. Yli¬ 
määräisiä bonuksia ansaitsee keräämäl¬ 
lä plutoniumia, jota vihollinen pyrkii rah¬ 
taamaan taisteluaseman rakennusaineek¬ 
si. Jos ei pidä puoliaan, vihollinen akti¬ 
voi kammottavan kuolontähden, joka yrit¬ 
tää muuttaa sankarin kaasupilveksi 
yleensä siinä onnistuen. 

Photon Storm on täynnä näppäriä pik¬ 
ku oivalluksia. Tulitus ja liikuminen suun¬ 
nataan erikseen, tasojen välissä on kau¬ 


niilla varppiefektillä terästetty tunnelijak- 
so ja tutka muuttaa suurennosta auto¬ 
maattisesti, kunnes siinä näkyy viholli¬ 
sia. Mutta oleellisinta on pelkistetty toi¬ 
minta, jossa on samaa nostalgista hen¬ 
keä kuin erinomaisessa Datastormissa. 
Juuri sitä, mitä Minteriltä sopii odottaa¬ 
kin: Hengästyttävää vauhtia, kirjavilla pis¬ 
tekuvioilla luotuja räjähdyksiä ja muita 
surrealistisia efektejä, jopa äänitehosteet 
ovat kuin kaikuja menneisyydestä. 

Nykyaikaisten suurproduktioden hem- 
mottelema pelaajasukupolvi ei välttämät¬ 
tä Minterin tyylistä pidä. Peli on kuiten¬ 
kin omalla tavallaan kiehtova aikamatka 
tietokonepelien juurille. 
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Electrocoin 


ST, Amiga, C-64 


Time Soldier 


Paha Gylend on ripotellut joukkonsa pit¬ 
kin historiaa ja kovan luokan kommando- 
jen, Yohanin ja Benin tehtävänä on...äh, 
mitä minä oikein hölisen. Kuorrutteen ai¬ 
noa tarkoitus on hämätä luulemaan, että 
peli olisi muutakin kuin ruisleivän makuis¬ 
ta räiskintää, joka tuskin pärjää edes iki¬ 
vanhalle Commandolle. 

Toteutus on niin perus, että peruspelim- 
pää saa hakea. Alue vierii pystysuoraan 
ja ruudulle lappaa tyyppejä, jotka, kuten 
ehkä arvasit, ammutaan. Maahan jää iko¬ 
neita, joista saa lisää tulivoimaa. Tarvit¬ 
seeko piirtää kuva, vai joko alkaa hah¬ 
mottua? Kenttien puoliväliin sijoitetut var- 
pit pistävät tässä ympäristössä räikeästi 
silmään: pelaajan peräti annetaan valita 
hyppykohta seuraavalle tasolle. 

Ei tietenkään ole ohjelmoijien vika, jos 
alkuperäinen kolikkopeli on läpeensä 



mielikuvitukseton. Ovat he ainakin yrittä¬ 
neet parhaansa tehdäkseen käännökses¬ 
tä hyväksyttävästi toimivan räiskintäpe¬ 
lin. Liikkeet hieman tökkivät, vieritys hi¬ 
dastelee ja grafiikka on jotenkin paperin¬ 
makuista, mutta muuten ST-version voi 
kirjata työvoittojen sarakkeeseen. 

Kuusnelosen versio on siitä omituinen, 
että raameja lukuunottamatta se on ai¬ 
van eri peli. Koneen rajoituksista joh¬ 
tuen viholliset ilmestyvät ruudulle harvak¬ 


seltaan, sama pätee pelaajan ammuk¬ 
siin. Homma kuitenkin toimii. Etenemi¬ 
seen on saatu lisää kiinnostavuutta vaih¬ 
tamalla vierityssuuntaan useaan ottee¬ 
seen. Negatiivista on tasojen lataaminen 
erikseen, tarpeettoman pitkät viivet jokai¬ 
sen tuupertumisen jälkeen sekä karmeas¬ 
ti nuotin vierestä vinguttava alkumusiik- 
ki. 

Molemmat versiot ovat pelattavia pe- 
ruskohelluksia, mutta samaa kaavaa on 
käytetty jo kvadtriljoona kertaa. Kolikko- 
peli on silti saavuttanut jonkinlaista suo¬ 
siota, joten tätä ihmiset ilmeisesti halua¬ 
vat. 
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Millennium 

Amiga, ST, PC 


Resolution 101 


Vuosi kaksituhatta jotain, Los Envegas, 
USA. Rikollisuus nousussa, huumekurii¬ 
rit uhkaavat korvata lain kaaoksella. On 
aika soveltaa säädöstä 101: tuomittu lain¬ 
rikkoja armahdetaan, jos hän onnistuu 
lainvartijan määrittelemässä itsemurha- 
tehtävässä. 

Pelaajalla on tietysti tämä armahdusta 
metsästävän rikollisen rooli, välineenä ko¬ 
nekiväärillä aseistettu liituri, tehtävänä ta¬ 
kavarikoida ensin kylliksi huumeita ja sit¬ 
ten ropsia pääjehun kolmimoottorinen 
turbo reikiä täyteen. 

Los Envegas on pahvikulissien näköi¬ 
sistä laatikkotaloista koottu pienoismaail¬ 
ma, jossa maisema on kuvattu vektoreil¬ 
la, liikkuvat kohteet taas käsin piirretyllä 
grafiikalla. Hiirtä tottelevan aluksen am¬ 
paistessa liikkeelle voi vain hämmästellä 
grafiikan nopeutta. Parhaimmillaan ku¬ 
vaa piirretään kaksikymmentäviisi ker¬ 
taa sekunnissa, mikä on käytännössä niin 
virheettömän sulavaa, että se alkaa tun¬ 
tua itsestään selvältä. Kunnes erehtyy pe¬ 



laamaan jotain tahmeampaa vektoripe- 
liä. 

Huumekapselien lisäksi keräillään dol¬ 
larimerkkejä, joita voi sijoittaa liiturin lisä¬ 
varusteisiin, kunhan ensin löytää kauppa- 
korttelin sokkeloiden seasta. Tässä sa¬ 
moin kuin roiston paikantamisessa on 
apua kontrollipanelin näppärästä nuolioh- 
jauksesta. Jahtausoperaatio toistetaan 
neljässä kaupunginosassa ja tämän jäl¬ 
keen koko kierros käydään vielä läpi kol¬ 
masti. Alue on melkoisen suuri, mutta sil¬ 
ti haiskahtaa pahasti siltä, että pelin leipu¬ 
reilta loppui pullataikina kesken. 

Aineksien vähäisyys ei sinänsä ole va¬ 
kava puute, sillä Rl01 on suorasukainen 


ammuskelupeli, jossa on etusijalla no¬ 
peus ja näyttävyys. Ohjauksen vaivatto¬ 
muus on häikäisevän nautittavaa, mutta 
ulkoasu ei. Grafiikan ainoa piristävä yksi¬ 
tyiskohta on minimonitorissa irvistelevä 
rikollisnaama. 

Tunnelma on pilattu typerillä UFO-spri- 
teilla ja mikeillä väreillä. Äänetkin ovat 
rujoja, mutta karmeinta kaikista on taus¬ 
tamusiikki. Jos se on näin huonoa, olisi 
ollut parempi jättää se kokonaan pois. 

Archipelagos, tiimin edellinen työ, oli 
niin ehtymätön, että sen rinnalla R101:n 
ohut sisältö on lievä pettymys. Koko ros¬ 
ka jää pelkän pelattavuuden varaan, mut¬ 
ta sitä onneksi löytyy vaikka millä mital¬ 
la. Vektoreilla on hyvin harvoin onnistut¬ 
tu luomaan raivokkaan nopeatempoinen 
toimintapeli, joten kannattaa tutustua. 
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CI.S. Gold 


Amiga, ST, PC 


Rotox 


Uusissa ja ihmeellisissä ohjelmointiteknii¬ 
koissa on aina oma viehätyksensä, vaik¬ 
ka peli sitten olisikin Space invaders - 
klooni. Rotox ei sentään ole sellainen, 
mutta suoraviivainen ammuskelupeli kui¬ 
tenkin. Uutta on pyörivä pelikenttä. 

Ylhäältä kuvattu maisema on rakennet¬ 
tu monikulmioista, jotka pyörähtelevät 
ruudun alaosassa seisovan sankarin ym¬ 
päri. Polygoniviidakossa harhaileva kom¬ 
mando on puolestaan lukinnut katseen¬ 
sa suoraan kohti kentän yläreunaa. Te¬ 
hoste todellakin pistää pään pyörälle. 

Rotoxin peli-idea on yksinkertainen. 
Kentät on jaettu yhdeksään osaan, joi¬ 
den välillä ei aluksi pääse liikkumaan. 
Uusia kulkureittejä ilmestyy samaan tah¬ 
tiin kuin lohkot saa tyhjennettyä möröis¬ 
tä. Kanistereita keräämällä cyborgin at¬ 
leettiseen runkoon voi liittää lisää rau¬ 
taa, kuten ohjusten ja sirpalepommien 
heittimiä. Tärkeisiin varusteisiin kuulu 



myös suihkurepun polttoaine, sillä hyppy- 
taidottoman päähenkilön jalka lipeää hel¬ 
posti alla odottavaan tyhjyyteen. 

Erikoinen tekninen toteutus yhdistetty¬ 
nä mystisesti mörähteleviin ääniin luo 
omalaatuisen, lähes unenomaisen tunnel¬ 
man. Kymmentä epätodellista peliympä¬ 
ristöä kolutessaan väkisinkin unohtaa, et¬ 
tä kyseessä on loppujen lopuksi perin ta¬ 
vanomainen toimintapeli. Pari raadollista 
perusheikkoutta pakottaa palaamaan ar¬ 
keen. Kaikki vaivalla kerätyt aseet menet¬ 
tää yhdestä harha-askeleesta, jollaisia on 
yli-inhimillisen vaikea välttää. Latistavin 


epäloogisuus on siinä, että liikkuvat ja 
pyörivät tasopinnat eivät nappaa ukkelia 
mukaansa, vaan ne liukuvat hetkessä 
pois jalkojen alta. 

Täytetty monikulmiografiikka pyörähte- 
lee ruudulla varsin sulavasti. Onkin aika 
omituista, että jo pienikin popula tavan¬ 
omaisia luikertajia hidastaa peliä melkoi¬ 
sesti, harvemmin kuitenkaan häiriöksi as¬ 
ti. Lisäelämien suhteen peli on miellyttä¬ 
vän antelias. Kuolema saa koittaa melkoi¬ 
sen monta kertaa ennen kuin game over 
tulee ja noutaa. 

Rotoxin valttina oleva uutuudenviehä- 
tys saattaa karista varsin nopeasti, mut¬ 
ta tällöinkin jäljelle jää selvästi keskita¬ 
soa parempi ammuskelupeli, josta riittää 
mielekohennusta pitkäksi aikaa. 
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Thalion/ Grandslam 


ST, Amiga 


Leavin’ Teramis 


Ties kuinka monennen kerran joku mega- 
miljardien arvoinen avaruusasema on jou¬ 
tunut epämääräisten avaruusmöykkyjen 
haltuun. Olisi korkea tarkistaa turvamää¬ 


räykset perin pohjin. Saa välikohtaukses¬ 
ta ainakin aiheen peliin. 

Leavin’ Teramis on vähän kuin pys¬ 
tyyn vierivä versio Allen Syndromesta. 
Osa-aikasankari Nigel MacGibbons pys- 
syttää koko joukon möykkyjen alalajik- 
keita autuaammille möykkymaille, keräi¬ 
lee tulitueksi uusimpia tappoteollisuuden 


innovaatioita ja tason lopussa viipaloi 
mielikuvituksellisen pomomöykyn. Tur¬ 
ha sitä on enempää selittää, tyylilajin pi¬ 
täisi olla kaikille tuttu. 

Pelialueella on kerättävää vaikka millä 
mitalla. Pienenä extrana ovat aluksen si- 
vuparvet, joista löytyy lisää roinaa sekä 
vaikuttavimmat hirviöt. Mielettömän tiuk- 
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kaan aikarajaan nähden tavara- ja hirviö- 
määrä on aivan epäsuhtainen. Itse asias¬ 
sa ilman lisäaikaa ei edes kerkiä tason 
loppuun vaikka juoksisi pysähtymättä. 
Aikaikonien kerääminen on tärkeysjärjes¬ 
tyksessä ensimmäisenä, mutta kun nii¬ 
den paikkaa ei muista ei sitten millään. 

Sankari on onnettoman pieni ja persoo¬ 
naton pikselikasa, jonka ohjaus tuntuu 
täsmälleen siltä kuin ruudulla tepsuttaisi 
hiekanjyviä heittelevä paperinpala. Taus- 
tagrafiikan yksityiskohdat ovat siistejä, 


mutta kokonaisuus on sekava eikä siinä 
ole tarpeeksi ulkoavaruudella tunnel¬ 
maa. Aluksen kyljistä törröttävistä sivu- 
parvissa on enemmän yritystä. Yllättävin¬ 
tä on täydellisen virheetön vieritys, jollais¬ 
ta harvoin näkee ST-pelissä. 

Leavin’ Teramis on köykäisistä pali¬ 
koista pinottu peruspeli, josta jää vähän 
innoton jälkimaku. Omassa lajissaan se 
on kelvollista tavaraa, mutta se sopisi pa¬ 
remmin kuusneloseen. 
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Sphinx Software/Grandslam 


Amiga 


Intact 


Pystyyn vierivillä ammuskelupeleillä voi¬ 
si täyttää jo niin monta kaatopaikkaa, et¬ 
tä nykyisin nämä merkilliset tuotokset il¬ 
mestyvät kuin varkain jostain tyhjästä ja 
unohdetaan saman tien, eikä harmita yht¬ 
ään. Poikkeuksiakin toki on, kuten Xe- 
non kakkosen tarjoama upea visuaali¬ 
nen elämys, mutta Intact ei niihin kuulu. 
Se on niin tavanomainen, että on vaikea 
löytää edes yhtä piirrettä, joka erottaisi 
sen biljoonista ja taas biljoonista identti¬ 
sistä sukulaispeleistä. 

Joka tapauksessa Intact on kohtuulli¬ 
sen hyvin ohjelmoitu, melkein yhtä hy¬ 
vin kuin Mastertronicin parin vuoden ta¬ 
kainen Sidewinder, muttei läheskään yhtä 
nautittava. Vastenmielisin piirre on täy¬ 
sin epäonnistunut asesysteemi. Aluksi 
aluksessa on kiihtyvyyttä melkein yhtä 
paljon kuin Trabantissa, jonka vaihteet 
kakkosesta ylöspäin ovat tohjona, ja pys¬ 
sytkin sylkevät silloin tällöin joitain etäi¬ 



sesti ammuksia muistuttavia pikkuklimp- 
pejä. Kun ruutu on vierinyt pari mailia, 
pääsee vihdoin päivittämään paattinsa 
normaalitehoiseksi tappokoneeksi. 

Aseiden valinnassa käytetään lähes sa¬ 
maa systeemiä kuin kuusnelosen iki iha¬ 
nassa Deltassa: tasaisin välein kenttää 
koristaa ikonirivistö, josta voi noukkia 
mieleisensä. Eroa on sen verran, että ra¬ 
han haalimiseen ei riitä hyökkäysaalto- 
jen tuhoaminen, vaan lisäksi pitää poi¬ 
mia kiusallisesti kieppuvia ikoninkuvatuk- 
sia. Mielenkiintoisin ominaisuus on kah¬ 


den pelaajan samanaikainen riehuminen, 
mutta käytännössä se merkitsee myös si¬ 
tä, että tulivoimaa per pää on jaossa en¬ 
tistäkin niukemmin. 

Taustojen metalliset ja metsäiset mai¬ 
semat sekä varsinkin jättisuuret väli- ja 
loppualukset ovat grafiikaltaan siloiteltu- 
ja, mutta aivan liian tavanomaisia, jotta 
ne kunnolla säväyttäisivät. Äänipuoli on 
joutavaa hippelis hoppelis -rappausta. 

Puuduttavien alkumetrien jälkeen In¬ 
tact muuttuu varsin pelattavaksi keskiver- 
toräiskinnäksi, jollaisia pelaa vaikka tusi¬ 
nan päivässä eikä tunnu missään. 
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Millenium/Logotron 


ST, Amiga, PC 


Thunderstrike 

Millenium on mielenkiintoinen firma, jon¬ 
ka pelit eivät koskaan lipsu kuin korkein¬ 
taan keskinkertaista paremmiksi, mutta 
toisaalta eivät nouse megapelisarjaan. 
Melkein megoihin kuuluu Thunderstrike- 
kin. 

Tekosyy on vanha kunnon tulevaisuu¬ 
den TV-show’ -perusjuoni. Itse pelikin on 
nopeasti määritelty: vektorigraafinen am¬ 
pumapeli, maustettu Viruksella ja Defen- 
derillä. 

TV-tähtikandidaatti voi valita viidestä 
eri lailla käyttäytyvästä aluksesta. Periaa¬ 
te on yksinkertainen. Kentällä on vaihtele- 
va määrä omia tukikohtia, joita pitää var¬ 
jella, ja vihollisen tukikohtia, joita pitää tu¬ 
hota. Jälkimmäiset generoivat uusia vi¬ 
hollisia, joten kannattaa pistää ne tappo¬ 
listan kärkeen. Tuhottu vihollisalus saat¬ 
taa jättää jälkeensä kapselin, jonka onnis¬ 
tunut keräys palkitaan tuplatulella, voi¬ 
makkaammilla ammuksilla, 

suojapalleroilla, lisäkilpienergialla tai tur- 



boboosterilla. Vikkelään liikkumiseen löy¬ 
tyy ojaverkoston näköinen kuljetusjärjes¬ 
telmä. 

Kun vihollistukikohdat ja vihollisaluk¬ 
set on tuhottu, erä on selvä ja voitonkier- 
teen jälkeen siirrytään seuraavaan erään. 
Tässä välissä pelaajan alusta modifioi¬ 
daan. Jos yksikin oma tukikohta on tu¬ 
houtunut, rampautetaan alusta mutta jos 
osumaprosentti on tarpeeksi korkea, sitä 
parannetaan. 

Thunderstrikessä lennetään fraktaali- 
vektorimaisemassa ja kuvakulma on 
aluksen ulkoa Viruksen tyyliin. Gimmick 


onkin se, että oma alus näkyy kameras¬ 
sa, joka ei nopeassa lentelyssä ehdi py¬ 
syä perässä aiheuttaen ”mielenkiintoi- 
sia” tilanteita mitä tulee tähtäämiseen. 
Onneksi osuma-alue vihollisiin on varsin 
kiltti, joten suurin ongelma on osua lisä- 
varustemoduleihin. Kuolema seuraa jos 
katsojat kyllästyvät, kaikki omat tukikoh¬ 
dat tuhotaan tai suojakentistä loppuu 
puhti. 

Grafiikka on riittävän nopeaa, mutta 
äänipuoli on luvattoman aneemista. On¬ 
kohan pikku bugiveitikka lipsahtanut se¬ 
kaan, sillä oma alus pystyy ilman ongel¬ 
mia vaipumaan maan alle. 

Thunderstrikessä ei ole mitään muuta 
vikaa kuin samankaltaisuus kentästä toi¬ 
seen. Millenium osuu jälleen lähemmäk¬ 
si huippupeliä. 
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tl.S. Gold 

ST, Amiga, C-64 


(I.N. Squadron 

Kymmenen pistettä ajoitukselle. Capco- 
min kolikkopelistä käännetty G.N. Squad¬ 
ron nimittäin liittyy Lähi-Itää repiviin so¬ 
tiin, joita tosin muslimihitler Saddam 
'Goddamn' Husseinin asemasta lietsoo 
asekauppiaskartellin superaseet. Kolme 
urheaa pilottia eri koneillaan käy vaaka¬ 
suoraan vierivään taistoon ja tappaa rau¬ 
han nimessä, mikä lieneekin se suosi¬ 
tuin sodan syy kautta aikojen. 

G.N. Squadronista on vaikea keksiä mi¬ 
tään sanottavaa. Se täysin normaali am¬ 
pumapeli tavanomaisin lisäasein, jättihir- 
viöin (tankkei ja lenskarei itse asiassa), 
pelattavuuksin ja äänin. Tosin plussaa tih¬ 
kuu helposti ja nopeasti kerättävistä lisäa- 
seista sekä inhimillisestä vaikeustasosta. 



Ennen tehtävää käydään kaupan kautta, 
jolloin lennokkiinsa voi ostella tavaraa. 

ST-versio on laadukasta jälkeä. Ruutu 
vierii kaksitasoisena parallaksina nor¬ 
maalia näppärämmin, ja yleensä ottaen 
niin grafiikka kuin äänetkin ovat miellyttä¬ 
viä, samoin kuin pelattavuuskin. Luodeil¬ 
la on välillä taipumus hukkua taustaan, 
tosin. 


Silmien eteen sattunut 64-versio oli pre- 
vikka, joka ei sisältänyt kuin ensitason. 
Grafiikka näytti erittäin mukavalta, kun¬ 
nes päästiin peliin. Spritet olivat ehkä hiu¬ 
kan liikaa mikroskooppisen puolella, 
muutama muu graafinen moka johtuu il¬ 
miselvästi kekskeneräisyydestä. 

G.N. Squadron on kuin läheltä ammut¬ 
tu luoti: se menee toisesta korvasta si¬ 
sään, toisesta ulos ja jättää vain tyhjän 
tunteen. On näitä jo nähty, eikä hyvin to- 
teuttu kliseekokoelma jaksa innostaa. 
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Impressions 


Amiga, ST 


Renaissance 


Mitä kummaa, Space Invaders 90-luvul- 
la? Ja vielä kolme muutakin argeologis- 
ta arcadelöydöstä, Megapede, Draxians 
ja Rockstorm. 

Space Invaders on vanha tuttu, sa¬ 
moin Rockstorm, jonka nimi tosin oudok¬ 
suttaa, sillä kyseessä on tavallinen Aste- 
roids. Ja jos et tiedä mikä on Asteroids, 
niin kerrotaan sitten, että kyseessä on se 
klassinen kolmioaluksen pyörittely, jossa 
pilkotaan kiviä puoliksi, sitten edelleen 
pienemmiksi, ja lopulta avaruuspölyksi. 

Draxians on hyvin SI:n tapainen ja 
muistan itsekin sitä joskus pelanneeni: 
ruudun yläreunassa on vihollisrypäle, jos¬ 
ta erkanee hyökkäykseen yksilöitä ja 
muodostelmia. Megapede on joukon ou¬ 
doin, mutta onpa sekin nähty jopa kuus- 
nelosessa kauan kauan sitten nimellä Ex- 
terminator. Siinä on ruudun alemmassa 
puoliskossa liikkuva tykki ja pienten tu¬ 
hottavien palleroiden täyttämä pelikent¬ 
tä, jossa luikertelee matoja ja muita pik- 
kunilviäisiä. 



Ensimmäiseksi herää kysymys, mitä 
järkeä pelejä on julkaista edes kokoelma¬ 
na, kun esimerkiksi Space Invadersista ja 
Asteroidsista on tehty runsaasti laaduk¬ 
kaita PD-versioita. Paketin juju on näkö¬ 
jään siinä että, kaikista peleistä on autent¬ 
tinen ja uusittu versio. Tarkoituksena on 
kai osoittaa, että 'tällaista tehtiin kymme¬ 
nen vuotta sitten, näin pitkälle nykyisin 
ollaan päästy’. Tämän paketin perusteel¬ 
la ei kovinkaan pitkälle, sillä ainoa ero on 
nykyaikaistettu grafiikka ja pari uutta 
ideaa. 

Jostain kumman syystä huomasin pe- 
laavani paljon mieluummin autenttisia 


versioita. Ilmeisesti siksi, että 'parannel¬ 
lut’ viritelmät ovat pelkästään tylsiä, kun 
taas alkuperäisissä on sentään charmi- 
kasta ajan patinaa. Niiden autenttisuus 
on kylläkin hieman kyseenalaista, sillä 
esimerkiksi Asteroidsissa, tai siis Rock- 
stormissa, aluksen inertia on toteutettu 
oudon tönkösti. 

Parasta antia on David Whittakerin mu¬ 
siikki, vaikka ei mestari tällä kertaa ko¬ 
vin kummoiseen saavutukseen yllä. 

Varmasti monia kiinnostaa saada ko¬ 
koelmaansa alkuperäisen näköisiä klassi¬ 
koita, mutta yhtä hyvin pelitaloa voisi tök- 
käistä tikulla silmään, kun näin härskisti 
vanhoja muistelee. 
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Ocean 


Amiga, ST (C-64) 


Midnight 

Resistance 


'Nyt kone kiinni ja nukkumaan’, huutaa 
hurjistunut äiti. 'En pistä, en mene’, tuher¬ 
taa itkua pelimiehen tynkä. 'Menet! Kel¬ 
lo on jo kaksitoista’, toteaa emo pois¬ 
taen koivuniemen herran varmistimen. 
'Minä pelaan nyt!’, ilmoittaa Oceanin uu¬ 
tukaisen kanssa viihtyvä pikkumikko. 



Kidnappauskaavaa juonikehyksenään 
Keskiyön Vastarinta nojautuu taas tut¬ 
tuun hypi-kerää-ammu-kaavaan, mutta 
positiivista on sankarin liikevalikoima. 
Hän pystyy loikkimaan, kävelemään ja 
kyyristymään kuten miljoonat sankarisp- 
ritet jo tuhansia pelejä aikaisemmin, mut¬ 
ta myös ryömimään ja asennosta riippu¬ 
matta ampumaan machon näköisesti 
kahdeksaan suuntaan. Välillä pääsee kau¬ 
pasta ostamaan lisäaseita, joista varsin¬ 
kin liekinheitin miellyttää muiden ollessa 
sellaista standardikamaa. Erilaiset ko- 


54 


pelit 1990 syksy 





























Amiga, ST 
89, 85 
70, 70 
85, 80 
80, 75 

84 , 80 


vemmat väli- ja loppuhirviöt matkalla 
kohti pääpahaa King Crimsonia (progres¬ 
siivisen rockin suuria nimiä) luonnolises- 
ti kuuluvat peliin. 

Amiga-versio on graafisesti erinomai¬ 
sesti toteutettu, mutta äänipuolella voi va¬ 
lita joko mitäänsanomattoman ärsyttä¬ 
vän musiikin tahi säälittävät efektit. ST- 
versio valitettavasti on hylännyt sekä vie¬ 
rityksen että että varsinkin kaksinpeluu- 
mahdollisuuden. 


Hyvä tatsi on kuoleman koittaessa ke¬ 
rättyjen avaimien ja kalliiden lisäaseiden 
leviäminen ympäristöön, jolloin kaksinpe¬ 
lissä ilkeä kumppani voi kahmia neet. La¬ 
jityypissään Midnight Resistance on kai¬ 
kin puolin erinomainen, itse en pitänyt 
vain suhteettoman nopeasti nousevasta 
vaikeustasosta. Midnight Resistance ko¬ 
hoaa kevyesti yli keskitason ammuntape- 
lien. 
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Amiga, ST 


Venus The 
Flytrap 

Miten käy, kun tulevaisuudessa maail¬ 
man viheralueet ovat pelkiä peltoja, jot¬ 
ka on steriloitu inhoista itikoista? On aina¬ 
kin kesällä kivempaa, mutta harmillise¬ 
na sivuvaikutuksena koko ekosfääri uh¬ 
kaa kuihtua autiomaaksi. Ei hätää, tuu¬ 
mi insinööri, ja kehitti mekaanis-bioniset 
vastineet hyönteisille. Valitettavasti ne oli¬ 
vat niin bugisia, että joutivat saman tien 
romutettavaksi. Tässä kohtaa pelin eko- 
henkisesti vihertävä juoni esittelee asiaan¬ 
kuuluvasti vihertävän sankarin, tappaja- 
kärpäsen nimeltä Venus. 

Ekoympäristön debuggaukseen ryhty¬ 
vä biomekaaninen otus on ihastuttava ru¬ 
milus, joka etenee joko ryömien tai vei- 
keiden takakoipiensa katapulttipotkuilla. 
Heinäsirkkamaiseen anatomiaan kuulu¬ 
vat myös kitiiniset siivet, jotka kannatta¬ 
vat pulleaa kehoa vain sopivan lisälait¬ 
teen löydyttyä sekä tasojen lopussa ole¬ 
vassa bonusjaksossa, muutoin ne ainoas¬ 
taan vaimentavat pitkiä pudotuksia avau¬ 
tumalla kuin laskuvarjo. 

Hämäävän ulkonäön alle kätkeytyy 
energialatauksia sylkevä kommandosan- 
kari, joka tappaa talossa ja puutarhassa 


sekä pyrkii rakentamaan kärpäsestä här¬ 
käsen kuorimalla pyöreitä energiamoduu- 
leita, joita cyborgimönkijät jättävät jäl¬ 
keensä. Välillä ötökkä kiepautetaan seläl¬ 
leen ja eteneminen jatkuu päälaelleen 
käännettynä ja jalat tukevasti katon pin¬ 
nassa. 

Tästä kaikesta voisi luulla, että Venus 
on hyvinkin omaperäinen peli, mutta 
päällimmäiseksi vaikutelmaksi jäi, että 
siinä on hukattu hyvä tilaisuus tehdä kun¬ 
non pesäero tavanomaisiin loiki ja am¬ 
mu -viritelmiin. Nimittäin tätä loikkimista 
ja ampumista jatkuu hamaan ikuisuu¬ 


teen, tarkemmin sanottuna viidenkymme¬ 
nen kentän mitalta, pelin siitä miksikään 
muuttumatta. Lievä toisto vaivaa myös ki¬ 
lometrien mittaisia maisemia, joiden ai¬ 
he vaihtuu vasta joka viidennessä kentäs¬ 
sä, mutta ainakin tyyli on hiotun kolikko- 
pelimäistä, aina täydellisen onnistuneita 
värivalintoja myöten. 

Upean toteutuksen ansiosta peli säilyt¬ 
tää vetonsa, kunhan välillä malttaa hoi- 
vailla henkisiä ja fyysisiä puutumisoirei¬ 
ta. Pelimoraalia kohottavat myös salasa¬ 
nat, joiden ansiosta Venuksen voi mutus¬ 
tella sopivan pienissä viiden kentän mit¬ 
taisissa paloissa. Pörrää lähimmän myy- 
jäsedän luo kokeilemaan, ehkä tämä on 
juuri se peli, jota ilman et voi elää. 

Jukka Tapanimäki 


Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 

Pelattavuus: 

Vetovoima: 

Yleisarvosana: 
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AD & D: 
Champions Of 
Kiynn 

Advanced Dungeons & Dragons -sarjaan 
ilmestyy taas uusi linja, kun Dragonlan- 
ce tunkeutuu joystickin vääntämistä va¬ 
kavammalle alueelle. Juonta ei saa refe¬ 
roida, mutta ennen kuin paha saa palk¬ 
kansa alkaa sanassa lohikäärme olla pa¬ 
ha maku. 

Luonnollisestikaan ei COK hyväksy po¬ 
rukkaa mistään muusta pelistä, sijoittuu- 
han se omaan Draconlance-jatkumoon- 
sa. Kivana yksityiskohtana muuten toi¬ 
mintasarjasta tuttuihin nimiin törmää siel¬ 
lä sun täällä. Alussa tulee lieviä asennoi- 
tumisvaikeuksia, kun jättiläisten mätkimi- 
sestä supersankareilla täytyy siirtyä pik- 
kusittiäisten kiusaamiseen joukkueella, 
joka ei osu edes ladon oveen, jollei joku 
pidä kädestä. 



COK käyttää lähes identtistä pelisys- 
teemiä edellisten Vakavien’ AD&D-pe- 
lien kanssa. Eli lyhyesti kerrattuna: yleen¬ 
sä näkyy 3D-versio ympäröivästä maise¬ 
masta, konfliktin sattuessa siirrytään 
’mies mieheltä’ -taktiseen taisteluruutuun 
ja Krynnin koluaminen sujuu yhden ruu¬ 
dun kokoisella kartalla. Toiminnot löyty¬ 
vät menuista. Jotain pientä parannusta 
löytyy sieltä sun täältä, mutta eipä tun¬ 
nu AD&D edistyvän Gltimoiden kaltaisin 
jättiloikin. 

Grafiikka on tuttua tasoa ilman sen suu¬ 
rempia yllätyksiä. Kuusnepaversioon toi¬ 
vottavasti myös pesiytyy menujen käyt¬ 


tö alkukirjaimen perusteella, se on huo¬ 
mattavasti näpsempää kuin kepin kans¬ 
sa soheltelu. Jostain kumman syystä 
muuten Krynnin Sankarit vaatii Amigalta 
1 koko megatavun. 

Pikku ikävyytenä loitsuja on luokkaa 
vähemmän kuin COABissa eli vain luok¬ 
kaan neljä asti. Jos nyt jostain muusta¬ 
kin rutisisi, niin taistelusysteemiä voisi ke¬ 
hittää taktisempaan suuntaan. Joka pu¬ 
kuhuoneen oviaukkokin on edelleen vä¬ 
hintään kolmen miehen levyinen, mikä ei 
liene luonnollista. 

Poolin ja Cursen läpi tahkonneet var¬ 
masti ihastuvat tähän uusimpaankin kei¬ 
tokseen. Ainakin uusia hirviöitä listii mie¬ 
luummin kuin vanhoja ja liian tuttuja. 

Nnirvi 


Testattu: 

Toteutus: 

Systeemi: 

Taistelu: 

Pelattavuus: 

Yleisarvosana: 
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FTL/Mirrorsoft 


ST (Amiga, PC tulossa) 


Chaos Strikes 
Back 

Dungeonmaster: moni sitä on yrittänyt 
kopioida, lähellekään ei ole päässyt ku¬ 
kaan. Ennen kuin nyt. Chaos... alkoi muu¬ 
tamana lisätasona Dungeonmasteriin, 
mutta FTL:n pojat innostuivat ja kyhäsi¬ 
vät jatkosta täysin itsenäisen pelin, jossa 
ei alkuperäistä DM:a tarvita. Varjopuoli 
oli tietysti se, että jatkoa saatiin odottaa 
hulppeat pari vuotta. Mutta kyllä kannatti- 
kin! 

CSB alkaa kuin Raamattu: alussa oli pi¬ 
meys, mutta Jumalan hengen sijasta 
sankka joukko purppuramatojen isovel¬ 
jiä liikkuu tyhjyyden päällä. Se on vähän 
ikävää, sillä sankarijoukko on yhtä alas¬ 
ton kuin aseetonkin. Tulkoon valkeus’ 
siis olkoon ensi lause. Ja sitten voikin to¬ 
deta, että pakoon ei pääse: suljettu ovi 
tukkii tien. Kun tästä selviää, leikki lop¬ 
puu ja vaikeudet alkavat. 



Kaaosta ei siis niin vain nitistettykään. 
Nokkela Kaaoslordi rakennutti neljään 
osaan jaetun luolaholviston. Soturin, Nin¬ 
jan, Papin ja Velhon sokkeloista jokai¬ 
nen johtaa keskuspilarille, johon on upo¬ 
tettu corbumia. Tämä pilari imee maail¬ 
masta manaa, ja aiheuttaa aikanaan ko¬ 
ko universumin tuhon. Corbum on pois¬ 
tettava ja heitettävä FUL YA-kuiluun tu¬ 
hottavaksi. ' 

Teknisesti Chaos Strikes Back on ident¬ 
tinen Dungeonmasterin kanssa. Lukuun¬ 
ottamatta uusia hirviöitä ja esineitä niin 
valikot kuin muutkin grafiikat ovat täy¬ 
sin tuttuja. 


Yksi suuri ero pelissä on. Dungeonmas¬ 
ter oli tasoihin sidottu, eli etenemiseen 
riitti kun pääsi tunkeutumaan koko ajan 
alaspäin. Chaoksessa peli virtaa Vapaas¬ 
ti’ tasolta toiselle ja sekaisin menemisen 
vaara on aivan toista luokkaa. 

Niin Dungeonmaster kuin Chaoskin 
edustavat loisteliaasti tietokonetta hyö¬ 
dyntävää roolipeliä. Ne ovat kumpikin 
täysin hiiriohjattuja (mutta aikakriittisis¬ 
sä paikoissa näppäimistö on välttämättö¬ 
myys). Esineiden ja muiden objektien kä¬ 
sittely on ergonomian riemuvoitto: yksi¬ 
kään klooneista ei ole päässyt lähelle¬ 
kään. Grafiikka on loistavaa, efektit niuk¬ 
kuudestaan huolimatta myös, pelin suun¬ 
nittelu ja toteutus täydellistä. 

Liikuminen sujuu hiirellä näpäyttämäl¬ 
lä oikealla alhaalla oleviin nuoliin ja myös 
taistelu sujuu yksinkertaisesti. Ruudun oi¬ 
keassa reunassa on valikko, jossa kun¬ 
kin sankarin kädessä ol^va ase tai esine 
näkyy varjokuvana. Hiiren painalluksella 
ilmestyy esiin valikko, josta valitaan esi¬ 
neen tai aseen käyttötapa. Jouset, lingot 
ja shurikenit voi heittää, miekoilla ja muil¬ 
la lähiaseilla on taistelijatasosta riippuen 
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enemmän tai vähemmän mahdollisia 
lyöntitapoja. Myös taikaesineiden ja köy¬ 
sien käyttö valitaan samalla tavalla. 

Taikuus on elintärkeää niin Dungeon- 
masterissa kuin Chaoksessakin. Taiat 
muodostetaan asevalikon yläpuolella ole¬ 
vasta taikavalikosta yhdistelemällä eri rii¬ 
muja ja niitä on vähän yli parikymmentä 
kappaletta. Chaoksessa ei muuten ole se¬ 
litetty riimujen merkitystä, loitsulistasta 
puhumattakaan, joten DM-kokemus on 
välttämätön. 

Oikealla hiiren nappulalla saadaan 
esiin sankarikohtainen ruutu, jossa heitä 
voi syöttää, tsekata tasot, hahmottaa 
ruoan ja juoman tarve, ladata ammusvii- 
net ja tutkiskella esineitä. 

Kokemuksen karttuminen on loogista: 
velho- ja pappitasot karttuvat loitsimalla, 
soturi- ja ninjatasot tappelemalla eikä 
missään idioottimaisissa 'harjoittelusaleis- 
sa’ tai tutkijalautakuntien’ edessä. Koke¬ 
muspisteitä ei edes näytetä. 

Paketissa mukana olevalla CJtilities-le- 
vykkeellä voi tehdä kaikkea jännää. Vähi¬ 
ten huomion arvoinen on CSB-demo, jos¬ 
sa Kaaoslordi pelehtii tulivuoren uumenis¬ 
sa. Hahmoeditorilla tehdään vanhasta 
DM-savelevystä aloitustilanne Chaok- 
seen. Vanhat hahmot kuitenkin riisutaan 
kaikista mahdollista varusteista, nyyh! Mi¬ 
käli DM:ssa tallennettu tilanne sisältää jo¬ 
ko omasta mielestä liian heppoisia sanka¬ 
reita tahi sitä ei yksinkertaisesti ole, voi 
vierailla Chaoksen vankilassa hakemas¬ 
sa noin Adept/Expert-tasoisia sankareita 



ja tehdä niistä ryhmän. Tosi kovat mie¬ 
het käyttävät RE-INCARNATEA. 

Chaoksen aikoinaan ilmestyessä moni 
ulkolainen versiomme väitti, että hengis¬ 
sä ei pysy kuin DM-sankariryhmällä. Se 
on p*sk*puhetta. Hahmoeditorissa on 
myös pienimuotoinen piirustusohjelma, 
jolla saa muokattua sankareista halua¬ 
mansa näköisiä. 

Mielenkiintoisin optio on oraakkeli. Jos 
pelissä törmää ratkaisemattomaan ongel¬ 
maan, täytyy tallentaa tilanne, lopettaa ja 
antaa oraakkelin analysoida tallennettu ti¬ 
lanne, jolloin tämä antaa hämäriä vinkke¬ 
jä. Luojan kiitos, sillä CSB:n ongelmia 
vertailukohteena käyttäen Dungeonmas- 
terissa ei niitä oikeastaan ollut. 

Dungeonmasterissa saattoi alimmilla 
tasoilla tulla tippa silmään ja pari kirosa¬ 
naa lennähtää kohti julmia ohjelmoijia. 
Chaos Strikes Backissa lattia kastuu ja ki¬ 
rosanat lentävät tiuhoina parvina. Peli on 
niin täynnä kavalia ansoja, 'mahdotto¬ 


mia’ paikkoja ja yleistä epäreiluutta, että 
pelin mahdollinen ratkaisu tuntui aikoi¬ 
naan välillä hypoteettiselta. Ratkesihan 
se, itse asiassa puolittain vahingossa: 
kuoleman kielissä oleva sankarijoukko 
pakeni sattumalta oikeasta ovesta ja on¬ 
nistui nippa nappa tappamaan pari oven 
väärällä puolella olevaa demoniakin. Cor- 
buminpalatkin löytyivät elossaolevilta. 
Täytyy myöntää, että pelin loppu oli lie¬ 
vä pettymys. Toisellakin kerralla. 

Koska rautalankaa riittää, niin vään¬ 
netään siitä sitten: mikäli et ole pelannut 
Dungeonmasteria, älä aloita Chaoksella. 
Se ei ole mopille tarkoitettu. 

Dungeonmasterin yksi parhaita puolia 
oli vaikeustason eskaloituminen. Pelaaja 
ikään kuin johdatettiin pelin maailmaan 
ja seinäkirjoitukset antoivat arvokkaita 
vihjeitä. Chaos alkaa vaikeana ja jatkuu 
lähes mahdottoman tuntuisena, ilman jo¬ 
tain egoa kohentavia helppoja ongelmia. 

Mitä tulee Chaoksen ja Dungeon Maste- 
rin lumovoimaan, kerrottakoon että sain 
oivan tekosyyn pelata DM läpi saadakse¬ 
ni joukkion Chaoksen uuteen läpipelaami¬ 
seen. Sen jälkeinen projekti olikin pelata 
Chaos läpi reinkarnoiduilla hahmoilla. 
Klassikko. 

Nnirvi 

Testattu: ST 

Toteutus: 96 

Systeemi: 95 

Taistelu: 90 

Pelattavuus: 97 

Yleisarvosana: r\c 



EOA 


PC, ST, Amiga, C-64 


Starflight 


Vihdoinkin, monen odotusvuoden jäl¬ 
keen, on Electronic Arts saanut käännet¬ 
tyä Starflightin muillekin koneille kuin 
vain PC:lle. StarFlight oli aikanaan yksi 
ensimmäisistä Sci-Fi-roolipeleistä ja edel¬ 
leenkin yksi parhaista. 

Ihmisten rakentama imperiumi on ro¬ 
mahtanut, ja vain pieni, Noah 2:sena tun¬ 
nettu siirtokunta onnistui pelastautu¬ 
maan Arth-nimiselle planeetalle. He asui¬ 
vat pitkään maanalaisissa bunkkereissa 
ja tekniikka taantui parituhatta vuotta. 
Nyt kuitenkin Arthin asukkaat ovat keksi¬ 
neet avaruusmatkailun uudelleen, ja yrit¬ 
tävät selvittää alkuperäänsä palaamalla 
juurilleen,'legendojen muinaiselle planee¬ 
talle — maapallolle. 

Pelaajan tehtävänä on tutkia käymättö¬ 
mistä korpimaista viimeistä, ja selvittää 
maapallon kohtalo. Samalla olisi syytä 
selvittää miksi Arthin oma aurinko on yl¬ 
lättäen muuttumassa novaksi ja etsiä uu¬ 
sia planeettoja kolonisoitavaksi. Siinä¬ 
hän se iltapäivä meneekin. 

Alussa pelaajalle annetaan 12000 ra¬ 



hayksikköä, jolla pitäisi jokaisen varus¬ 
taa oma Enterprisensä. Valitettavasti ra¬ 
hoilla saa vain muutaman lastisäiliön. Va¬ 
rat parempaan varustukseen ja aseisiin 
saa keräämällä mineraaleja ja eliönäyttei- 
tä planeetoilta ja myymällä niitä avaruus¬ 
asemalla. 

Myös miehistön joutuu valitsemaan vii¬ 
destä rodusta ja kouluttamaan itse mikä 
maksaa suhteettoman paljon. Vasta kun 
alkuvaikeuksista on selvitty ja alla on 
kunnon alus, kannattaa lähteä tutkimaan 
avaruutta oman aurinkokunnan ulkopuo¬ 
lelta, mutta silloinkin pitää tarkasti huo¬ 
lehtia polttoaineen riittoisuudesta ja mie¬ 
histön kunnosta. Kaikkea mikä liikkuu, ei 


suinkaan kannata ampua, vaan muuka¬ 
laisten kanssa jutustelu on hyvin tärkeä 
osa peliä. 

Starflightin grafiikka on hyvin ristiriitais¬ 
ta. Monet värivalinnoista ovat erittäin 
epäonnistuneita ja skrollaus nyppi mer¬ 
kin kerrallaan, mutta toisaalta monet pla¬ 
neetoista näytetyt maisemat ja muuka¬ 
laisten kuvat ovat hyvinkin taidokkaita. 
Samat sanat pätevät Amiga-versioonkin. 

StarFlight ei ole peli, joka pelataan lä¬ 
pi yhdeltä istumalta. Pelin 270 aurinko¬ 
kunnasta löytyy melkein tuhat planeet¬ 
taa tutkittavaksi. Pelaajien onneksi peliin 
on sisällytetty tähtikartta, josta käy ilmi 
tähtien sijainnit. 

Vierineistä vuosista huolimatta on 
StarFlight edelleen hyvä peli, ja Trekkieil- 
lä on hauskaa tuttujen elementtien esiin¬ 
tyessä siellä täällä. Voisi sitä rahansa 
huonomminkin sijoittaa. 

Jouni Mannonen 

Testattu: C-64, Amiga 

Toteutus: 68 

Systeemi: 83 
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Origin Systems 

PC (C-64, Amiga tulossa) 


Ultima VI: The 
False Prophet 

Gltima-saagan ensimmäinen osa ilmestyi 
jo 1980. Siitä lähtien jokainen Ultiman 
osa on ollut legenda jo ennen julkaisua. 
Jatkaako Ultima VI tätä totuttua perinnet¬ 
tä? Ultima VI:n juoni jatkuu siitä, mihin Ul¬ 
tima V päättyi. Tosin hieman aikaa on jo 
vierähtänyt Lord Britishin ja Avatarin (siis 
pelaajan) viime näkemästä. 

Vitosesta tutuksi tullut pahan tyyssija, 
Alamaailma, on romahtanut, ja pahalla 
on uusi muoto: Gargoylet. Kukaan ei tark¬ 
kaan tiedä mistä nämä veitikat ovat tul¬ 
leet ja miksi ne tuhoavat jopa kokonai¬ 
sia kyliä Britanniassa. Huhujen mukaan 
ne tavoitelevat itse Avataria (toimite¬ 
taan mieluiten kilon pusseissa, totta kai). 
Koska kukaan tuskin haluaa itselleen uut¬ 
ta kotieläintä, on tehtävä harvinaisen sel¬ 
vä... 

Taustatukena pelaajalla on alussa kol¬ 
me vanhaa kaveriaan. Niin pelaaja itse 
kuin muutkin seurueen jäsenet ovat alus¬ 
sa todellisia noviiseja, mutta kaikkien rie¬ 
muksi U6:sta löytyy myös mahdollisuus 
vanhojen pelihahmojen käyttöön, jolloin 
osa ominaisuuksista seuraa mukana. 

Seurueessa voi olla enintään kahdek¬ 
san henkeä, vaikka seikkailunhaluisia Bri¬ 
tanniasta löytyy huimasti enemmän. 
Yleensä kaikki ryhmän jäsenet liikkuvat 
yhdessä, mutta pelaaja voi myös valita 
jollekin jäsenistä soolo-moodin, jolloin 
hän liikuttaa vain tätä yhtä muun ryh¬ 
män jäädessä paikalleen. Jos ryhmänjoh¬ 
taja vaikkapa halvaantuu taistelussa, siir¬ 
tyy ohjaus aina seuraavaan. Ja jos tämä 
kuulosti sekavalta, niin sitä se on pelissä¬ 
kin, sillä osa komennoista voidaan antaa 
vain ryhmä-moodissa, mikä sotkee tilan¬ 
netta entisestään. 

Toinen pelaamista häiritsevä piirre löy¬ 
tyy liikkumisesta. Ryhmän jäsenet ovat 
koko lailla interaktiivisia, joten ne myös 
liikkuvat paljon itsenäisesti. Muun muas¬ 
sa tästä syystä ensimmäinen pelini kesti 



vain vajaan vartin — päätin lähteä katse¬ 
lemaan maisemia Britannian rannikolle, 
mutta ilmeisesti kävelin liian reippaasti, 
sillä merta hetken aikaa ihailtuani huoma¬ 
sin olevani aivan yksin. Kauaa ei tosin yk¬ 
sinäisyydestä tarvinnut kärsiä, kun jo tun¬ 
sin lämpimän hönkäisyn niskassani... 
Kumma kuinka nuo demonit tuppaavat 
välillä ihmisläheisiksi! 

U6:n ylivoimaisesti pahin moka löytyy 
sen pelattavuudesta. Aikaisemmista CJlti- 
moista poiketen on kutosen käyttäjäliitty¬ 
mä rakennettu pääasiallisesti hiirelle. Mik¬ 
si? Vanhassa systeemissä oli sentään jo¬ 
tain 'isältä pojalle’ perittyä hohtoa. Oih si¬ 
tä surkeutta, kun näppäinohjaukseen tot¬ 
tunut yrittää sohia hiirellä lievästi alimitoi¬ 
tettuja ikoneita. Hyvä juttu, että näppäin- 
tukikin on sentään olemassa. 

Jotta saisi pelin PC-versiosta kaiken 
mahdollisen irti, on mielestäni omistetta¬ 
va 386, sillä peli vaikuttaa hieman tönköl- 
tä vielä 286:ssa (tosin liian nirsoksi ei 
kannata ruveta: tuleehan pelistä vielä 64- 
.käännöskin). Lisäksi olisi suositeltavaa 
omistaa VGA-näyttö ja mieluiten myös 
musiikkikortti. 

Ultima VI:n grafiikka on selvästi alunpe¬ 
rin tehty VGA-näytölle. EGA-versiosta 
paistaa esiin ohjelmoijien laiskuus: väri- 
valinnat ovat ankeat, animaatiot nykiviä 
ja grafiikka rasterimaista. Oman jengin jä¬ 
seniä on paikoin mahdoton erottaa viholli¬ 
sista, ja ikoneiden merkitys selviää vas¬ 
ta kokeilemalla. VGA-grafiikka sen si¬ 
jaan on suorastaan herkullisen näköistä. 

Ilman äänikorttia U6:n äänet rajoittu¬ 
vat PC:ssä muutamiin totuttuihin pöräh- 
dyksiin. Varsinaista taustamusaa ei pe- 


rusäänillä (luojan kiitos) kuulu lainkaan. 
Äänikortin avulla päästään nauttimaan jo 
huomattavasti mukavammista äänistä 
mukaanlukien taustamusiikki, joka vaih¬ 
tuu aina silloin tällöin säästäen pelaajan 
ja ympäristön hermoja. 

U6:n pelialue on laajentunut merkittä¬ 
västi edeltäjästään, vaikkei varsinaiseen 
Britannian karttaan ole tullut suuria muu¬ 
toksia. Alueen mahtava koko johtuu sii¬ 
tä, että kaupungit ja maasto ovat nyt sa¬ 
massa mittakaavassa. Maastoon on saa¬ 
tu yksityiskohtaisuutta, joka tuo peliin 
(nättien grafiikkaosuuksien ohella) lisää 
realistisuutta. Välillä vain tuntuu siltä, et¬ 
tä pelin 'realistisuus’ repii pelaajan her¬ 
mot riekaleiksi. Pieni puu voi tukkia pää¬ 
syn jumalattoman suuren vuoriston toisel¬ 
le puolelle. 

Ultiman laajennustyöt näkyvät myös 
uusitussa kommunikointitavassa. Keskus¬ 
tellessa ei enää joudu arvailemaan avain¬ 
sanoja, vaan ne ovat erivärisiä kuin muu 
teksti. Tämä helpottaa pelaamista, mut¬ 
ta vastapainoksi keskustelut ovat todella 
laajoja ja rönsyileviä. Interaktiivisia henki¬ 
löitä löytyy niin paljon, että välillä tulee 
ihan epätoivoiseksi. 

Lisäyksiä on luonnollisesti tullut myös 
hirviöklubin jäsenmäärään sekä loitsui- 
hin. Loitsut ovat nyt selväkielisiä ja aines¬ 
ten sekoitus käy automaattisesti. 

Vaikka Ultima VI on varmaan monen 
mielestä kaikkien aikojen Ultima, ei kan¬ 
taani muuta mikään: mielestäni yhä pa¬ 
ras Ultima on vitonen. Tähän on syynä lä¬ 
hinnä uusi käyttäjäliittymä ja pelin laa¬ 
juus. U5:ssä sentään vielä tuntui, että lan¬ 
gat ovat edes jotenkin käsissä. Kutoses- 
sa ne katoavat lopullisesti. Lisäksi aina¬ 
kin oma versioni pelistä oli pikkuisen bu- 
ginen. 

Kaikesta huolimatta Ultima on aina Ul¬ 
tima! 


Testattu: 

Toteutus: 

Grafiikka: 

Pelattavuus: 

Vetovoima: 

Yleisarvosana: 



(I.S.Gold 


PC (Amiga tulossa) 


AD & D: 
Dragonstrike 

Musta lohikäärme kello kahdessa! Eipä 
olisi kauaa mikäli siiven alla roikkuisi Si- 
dewinder, mutta täytynee pärjätä Dragon- 
lancella. Kantomatka on valitettavasti 
muutama metri, joten Tally-Ho!, Sirdar! 
Flap Flap Flappety Flap. Dragonlance 
kohtaa mustan lohikäärmeen mahan kuo¬ 
lettavin seurauksin. Törmäyksessä kui¬ 
tenkin suistun ratsuni selästä. 'Siiir- 



daaaar! Koppiiiii!’ Ja Sirdar onnistuu. 
Tehtävä päättyy voitonsilmukkaan. 

Krynniin matopitoiseen maailmaan si¬ 
joittuu AD&D-peleistä uusin ja erikoisin. 
Dragonstrike on ilmeisesti maailman en¬ 
simmäinen lohikäärmelentosimulaattori, 
vaikka eksoottisen aiheen huomioon ot¬ 
taen Dragonstrike muistuttaakin huomat¬ 
tavan paljon konventionaalista lentosimu¬ 
laattoria. Maaginen kristallipallo toimii tut¬ 
kana, lohikäärmeellä on Kaksi hönkäys- 
hyökkäystä (mitkä, riippuu lajista) ja 
muutenkin lohhari lentää kuin hävittäjä, 
silmukkaan kuitenkaan pystymättä. 

Dragonstrikesta löytyy jopa HeadsUp- 
Display-näyttö (lohikäärmeen pää on pys- 
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pelit 1990 syksy 


















tyssä), mutta ei jälkipoltinta, joka olisi 
kuitenkin ollut helppo simuloida antamal¬ 
la käärmeelle iso annos hernerokkaa. 

Erojakin on. Harvassapa lentosimussa 
täytyy tarkkailla sekä pilotin että lenno¬ 
kin hitpointseja, eivätkä toisiaan pureske¬ 
levat ja raapivat lentokoneet ole vielä 
yleistyneet, puhumattakaan toisiaan mie¬ 
koilla tai Dragonlaceilla mätkivistä pilo¬ 
teista. Lohikäärmeen selässä hosues- 
saan kannattaa ratsastajan ottaa rauhalli¬ 
sesti, ettei tipu selästä, jolloin henkiinjää¬ 
minen on kiinni ratsun kopparinkyvyistä. 
Onneksi pelissä ei ole Tellu-nimistä lohi¬ 
käärmettä. 


War of The Lance -kampanja kestää 22 
tehtävän verran. Tehtävät ovat pääasias¬ 
sa taistelua muita lohikäärmeitä vas¬ 
taan, satunnaisia stealth-tehtäviä lukuun¬ 
ottamatta. 

Grafiikka on varsinkin VGA-moodissa 
varsin kivaa. Lohikäärmeitä lukuunotta¬ 
matta kaikki esitetään polygoneina, ja jos 
kyllästyy legohtaviin lohikäärmeisiin, saa 
nekin viritettyä polygoneiksi. Puhdittomil¬ 
le PC-koneille löytyy säätövaraa maise¬ 
man monimutkaisuudesta ja varjostuk¬ 
sesta. Lentäminen sujuu miten sujuu näp¬ 
päimistöllä ja paremmin joko hiirellä ta¬ 
hi tikulla. 


DragonStriken etu on se, että sitä on 
helppo pelata ja näppäimiä ei ole pal¬ 
jon. Jotenkin se ei vain jaksa innostaa 
tehtävien tietyn monotonisuuden takia, 
mutta ehkäpä Dragonstrike uppoaa vä¬ 
hemmän lentosimuja pelanneeseen. 


Testattu: 

Nnirvi 

PC 

Toteutus: 

80 

Systeemi: 

80 

Taistelu: 

80 

Pelattavuus: 

86 

Yleisarvosana: 

84 


SSI/CI.S.Gold 


PC, C-64 (Amiga, ST tulossa) 


AD & D: Secret 
Of The Silver 
Blades 


Dragonspine-vuoristossa on kukoistava 
kaivos, jossa osuttiin tosi esiintymään: 
vanha hautaholvi, johon puhkaistusta 
reiässä alkoi valua erinäisiä hirviöitä ja 
demoneita. Voiko kuuden sankarin ryh¬ 
mä pysäyttää ne? Kuka on kaiken taka¬ 
na? 

SOTSB käyttää Forgotten Worlds-peli- 
maailmaa ja tietysti hyväksyy Cursen 
sankarit, joiden urakehitys venyy noin ta¬ 
solle 15. Erona aikaisempiin jälleen muu¬ 



tama uusi loitsu ja nippu uusia hirviöitä. 
Pelimekanismia ei kannattane enää kerra¬ 
ta. 

Secret of the Silver Blades on täsmäl¬ 
leen yhtä hyvä kuin edeltäjänsä Pool, Cur- 
se ja Champions. Ja siinä onkin ongel¬ 
man ydin. Koska edistystä ei tapahdu, al¬ 
kaa pikkuhiljaa tuntua siltä, että pelaa 


neljättä kertaa täsmälleen samaa peliä. 

Parantamisen varaa on etenkin taiste¬ 
lussa. Jonkinlainen parannus olisi saata¬ 
va maastoon ja varsinkin vastustajien te- 
koälyrutiineihin. Myös Random Encoun- 
ter -taistelut olisi syytä eliminoida, ne vain 
hidastuttavat peliä. SOSB:n puuduttavin 
osio on kaivosten komppaus: laaja sokke¬ 
lo ilman sen suurempia huippukohtia. 

Kuitenkin pelasin Secret Of Silver Bla- 
desia aivan tyytyväisenä. Aivoja nyrjäyt- 
tämätön ja sulavasti etenevä roolipeli on 
aina tervetullut. 

Nnirvi 

Testattu: PC 

Toteutus: 80 

Systeemi: 80 

Taistelu: 80 

Pelattavuus: 86 

Yleisarvosana: g^ 


Image Works 


Amiga, ST, C-64 


Bloodwych 

On valitettavaa, että Dungeon Masterin 
kaltaiset seikkailu/roolipelit ovat kokon¬ 
sa vuoksi jääneet vain suurempien konei¬ 
den omistajien iloksi. Nyt on kuitenkin 
kuusnelosen omistajillakin mahdollisuus 
saada osansa Bloodwychin kääntyessä 
kahdeksaan bittiin. 

Zendick on hyvin paha olento ja ha¬ 
luaa tuhota koko maailmankaikkeuden. 
Bloodwych, velhoveljeskunta, joka hallit¬ 
si ennen kuin Zendick syöksi heidät ast- 
raalitasolle, ei niinkään pidä tästä hulluu¬ 
desta, ja aikoo lopettaa sen lakkaamal¬ 
la mielensä yhteen neljän sankarin kans¬ 
sa jotka sitten tunkeutuvat Zendickin lin¬ 
nakkeeseen. 

Peli toimii hyvin samanlaisesti kuin 
Dungeon Masterkin, ja sitä kontrolloi¬ 
daan pointterin ja erilaisten ikonien avul¬ 
la näkymän ollessa kolmiulotteinen kuva 



hahmon silmien läpi. Amiga-versiosta 
käännettäessä on jotain kuitenkin jäänyt 
pois, muun muuassa Sankareiden Hallit, 
ja seikkailu alkaa suoraan Zendickin lin¬ 
nakkeesta. 

Grafiikka on hyvää, vaan äänet eivät 
pysty luomaan kunnon tunnelmaa. Peli 
on jaettu parin-kolmen tason kokoisiin 
moduuleihin, ja peli lataa vain moduulia 
vaihtaessa. Tämä aiheuttaa sen, että ta¬ 
kaisin ei ole tulemista, kun jättää jonkin 
tasoryhmän jälkeensä. 


Omaperäinen on myös kaksinpelimoo- 
di, jossa kumpikin pelaaja saa oman 
joukkionsa, ja näyttö jakautuu kahtia niin 
että kumpikin pelaaja saa oman pelia¬ 
lueensa. Miinuksiksi voisi laskea hyvin 
heikot äänitehosteet ja pelin suppeuden 
verrattuna verrattuna esim. DM:ään (vi¬ 
holliset ovat kaikki kahdella jalalla käve¬ 
leviä ja kaikki paikat näyttävät suuresti 
toisiltaan samanlaisilta). Vaan oli miten 
oli, tämän lähemmäksi ei kasibittisillä 
koskaan tulla pääsemään Dungeon Mas¬ 
terin lumousta. 

Jouni Mannonen 
Testattu: C-64 

Grafiikka: 79 

Äänet: 54 

Pelattavuus: 87 

Vetovoima: 85 

Yleisarvosana: g -j 










































Rainbow Arts 

Amiga 


Legend of 
Faerghail 



Tästä pelistä onkin vaikea sanoa mitään 
pahaa, sillä kaikki mikä käsiini saamas¬ 
sa ennakkoversiossa toimii, toimii todel¬ 
la kauniisti. Mutta ennakkoversioiden to¬ 
tuttuun tapaan läheskään kaikki ei toi¬ 
mi. Lopun pisteet on kuitenkin laskettu 
ikään kuin kaikki toimisi, ja että oheisma¬ 
teriaalit olisivat jotain muuta kuin monis¬ 
tenippu, josta puuttuu kartta (pelin hul¬ 
vattoman suureen maailmaan eksyy alle 
hetkessä) ja muutama sivu lopusta... 

Homman juju on klassinen eli kaikki 
menee silleen kivasti pieleen, haltiat höö- 
kii kaupunkiin ja pormestari lähettää lo¬ 
pulta epätoivoissaan jonkun täysin toistai¬ 
toisen nuorukaisen/tyttösen noutamaan 
naapurista vahvistuksia ja siinä sivussa 
ihmettelemään, jotta mistä ne haltiat nyt 
noin ovat ottaneet itseensä. Muutaman 
täysin kokemattoman kaverin saa tietys¬ 
ti ottaa mukaan, ellei satu olemaan niitä 
onnellisia, joilla on vanhoja Phantasie- tai 
Bards Tale -tallennetiedostoja tallessa. 

Kuten yhteensopivista peleistä voi ar¬ 
vata, taistelusysteemi on riviorientoitunut 
eli kukin hahmo voi olla joko tappo-, höö- 
ki-, puolustus- tai pakorivissä. Varkaat ja 
munkit voivat lisäksi hiippailla vihulais- 
ten selkäpuolelle asti. 
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Ammattikuntia Legend of Faerghailis- 
ta löytyykin todella riittävästi eli kerran¬ 
kin pelaaja joutuu tekemään valintoja. 
Useinhan luokkia on ihan sattumalta juu¬ 
ri sopivasti yhtä monta kuin poppoo- 
seen mahtuu hemmoja. Tällä kertaa luok¬ 
kia on kuitenkin selvästi enemmän, eikä 
etenkään taikojia tahdo saada mukaan 
niin paljon kuin tahtoisi, sillä alkuvaihees¬ 
sa heidän hengissäpitämisekseen tarvi¬ 
taan rajusti terästä. 

Pelin hyvin toteutetuista yksityiskohdis¬ 
ta mainittakoon esimerkiksi tapa, jolla 
hahmoon osunut isku voikin henkilön ase¬ 
mesta vahingoittaa haarniskaa. Näinhän 
asia nimittäin todellisuudessa useimmi¬ 
ten on; haarniska suojaa nimenomaan 
niiltä iskuilta, joita ei saatu miekalla tai 
kilvellä torjuttua — mutta vaurioituu sa¬ 
malla. (Toisaalta isku hyvään haarnis¬ 
kaan voi olla myös aseelle hyvin tuhoisa 
— todellisuudessa siis. Esimerkiksi samu¬ 
rait kehittivät joitakin varsin huimia viilto¬ 
ja, joilla pääsi käsiksi suojattomiin koh¬ 


tiin. Kuka nyt sieluaan tieten tahtoen mur- 
joo). 

Toinen kiitoksen arvoinen kohta on 
vuorokaudenajan näkyminen maisemas¬ 
sa eli jos on aamu, aurinko on alhaalla 
idässä ja taivas punottaa jne. Ja aurin¬ 
gon laskiessa on tietysti syytä ryhtyä etsi¬ 
mään suojaa. Fantasiamaailmoiden öis¬ 
sä liikkuvat hahmot eivät suinkaan aina 
ole silmien hämärässä kuvittelemia har¬ 
hoja. 

Kritiikkiä eivät saa oikeastaan muut 
kuin Faerghailin puut, joiden ohitse ei 
mahdu ei sitten millään. Jos Suomen 
metsien puut olisivat samanlaisia, ei jou¬ 
lukuusivarkailla olisi pahemmin toivoa, 
eikä sen puoleen metsureillakaan, eikä 
kellään muullakaan sen puoleen, met¬ 
sään meinaan. Kypsää siis, aseluette¬ 
loon on ehdottomasti saatava lisättyä 
moottorisaha. 

Jyrki J. J. Kasvi 

Lyhyesti ja ytimekkäästi: Bard’s Tale/ 
Phantasie-tyyppisiä roolipelejä en jaksa 
pelata, mutta myöntää täytyy, että Le¬ 
gend of Faerghail on kyllä tämän tyypisis- 
tä peleistä paras. 


Testattu: 

Grafiikka: 

Käyttöliittymä: 

Uskottavuus: 

Kiinnostavuus: 

Yleisarvosana: 



Origin/Mindscape 


PC, Amiga, ST 


Bad Blood 


Jälleen kerran siirrymme ydinsodan run¬ 
telemaan maailmaan. Pelaajia lohdutel¬ 
laan valoisiin tulevaisuudennäkymiin 
asettamalla hänet mutantin kenkiin ja, va¬ 
litettavasti, housuihin. 

Ydinsodan seurauksena maailmaan 
syntyi paljon mutantteja. Nopeasti nor¬ 
maalit ihmiset eristivät mutantit joukos¬ 
taan, ja mutantti-raukat ajettiin kauas sivi¬ 
lisaatiosta. Omissa reservaateissaan mu¬ 
tantit elävät rauhallista eloa häiritsemät¬ 
tä 'normeja’, jotka vuorostaan jättävät 
heidät rauhaan. Näin jatkui jonkin aikaa. 
Sitten alkoi vuorten takaa kuulua hälyttä¬ 
viä viestejä. Normit ovat jostain syystä 
lähtemässä ristiretkelle mutantteja vas¬ 
taan. Mutanttien päällikkö päättelee, että 
mutanteista ei ole voittamaan aseellista 
kamppailua, joten ainoaksi vaihtoehdok¬ 
si jää harmaiden aivosolujen käyttö. Pääl¬ 
likkö lähettää yhden vakoilijan ottamaan 


selvää, miksi ihmiset ovat yllättäen kään¬ 
tyneet mutantteja vastaan. Tämä mutant- 
ti olet tietysti sinä, onneksi olkoon. 

Pelin ohjelmoija on Chris Roberts, jon¬ 
ka ansiolistaan kuuluu Originin peli Ti¬ 
mes Of Lore. TOL paistaa läpi Bad Bloo- 
dissakin. Ruudulla näkyy osittain hautau¬ 
tunut televisio, josta peliä seurataan. Te¬ 
levision vieressä on pullo, jonka sisältö 
kuvastaa pelaajan energiaa. Televisiossa 
on muutama nappula, jolla hoidellaan 
kaikki pelissä tarvittavat asiat. Peli on ku¬ 
vattu TOL:n tavoin ylhäältä päin. VGA- 
kortin omistajat ovat onnellisessa ase¬ 
massa, sillä suuntaus on menossa kohti 
256-väristä VGA-grafiikkaa. Bad Blood- 
kin noudattelee uutta standardia ja loppu¬ 
tulos on todella silmiähivelevää. 

PC:n piipillä ei edes yritetä tehdä mi¬ 
tään mullistavaa, mutta annas olla, jos 
koneesta löytyy jokin suosituimmista ää¬ 
nikorteista. Musiikkiin on ilmeisesti pa¬ 
nostettu muutamakin työtunti ja se luo 
tunnelmaa mainiosti. Näppäinohjaus toi¬ 


mii mukisematta ja tarkasti. Ainoa suuri 
miinus pelissä on alun yletön vaikeus. 
Johtolankoja ei ole nimeksikään, hahmo 
on heikko ja lähes aseeton. Pelialue on 
niin laaja, että aavikolle eksyy aivan liian 
helposti. Jos jano ja nälkä eivät hahmoa 
nopeasti tapa, siitä pitävät huolen moni¬ 
naiset radioaktiivisen pölyn muuntamat 
hirviöt. 

BB paljastaa parhaat puolensa vasta 
monen tunnin pelin jälkeen, mutta siinä 
vaiheessa kärsimättömimmät pelaajat 
ovat jo vääntäneet koneesta virran pois. 
Tämä on sääli, sillä BB on hyvä peli alku- 
vaikeuksista huolimatta. Ohjeeksi voin 
sanoa, että jos pidit Times Of Loresta, pi¬ 
dät tästäkin. 

Petri Teittinen 

Testattu: 386/VGA 

Grafiikka: 93 

Äänet: 60 (PC) 88 (AdLib) 

Vetovoima: 86 

Pelattavuus: 89 

Yleisarvosana: qq 
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SSI 


C-64, Amiga, ST, PC 


AD & D: 
Dragons of 
Flame 


Jälleen kerran ovat pahat voimat ryöstäy¬ 
tyneet valloilleen, tällä kertaa SSI:n toi¬ 
sessa yrityksessä ’toimintaroolipelien’ 
alueella. Paha kuningatar, Takhisis, on 
onnistunut kaikessa hiljaisuudessa luo¬ 
maan itselleen valtaisan sotajoukon, jol¬ 
la nyt aikoo vallata koko maan. Ainoa jo¬ 
ka voi estää tämän suunnitelman toteutu¬ 
misen, on Heroes Of The Lancesta tuttu 
seurue. Tehtävänä on tällä kertaa hyökä¬ 
tä Pax Tarkasiin, synkkään linnakkee¬ 
seen, jossa sitten pitäisi vapauttaa jouk¬ 
ko kuningataren orjuuttamia ihmisiä, ja 
käytellä hieman mahtimiekka Wyrms- 
layeriä tilanteen kääntämiseksi parem¬ 
malle puolelle. 

DOF on oikeastaan epäsuora jatko-osa 
Heroes of The Lancelle, mitä ei kyllä¬ 
kään ole näkynyt kuusnelosessa ollen¬ 
kaan. Vaan väliäkö tuolla — kuuluu ole¬ 



van paljon huonompi. Peli sujuu vaellel¬ 
lessa ylhäältä kuvatussa maisemassa, jo¬ 
ka on niin kulmikas ja luonnoton, että pa¬ 
hempaa saa hakea. Tie on useimmiten 
suora, ja mielenkiintoista kylläkin — 
useimmissa paikoissa siltä ei pääse pois, 
jos tien vieressä on ruskeaa pikselimas- 
saa, joka tarkoittanee liian vaikeakulkuis¬ 
ta maastoa. Taistelutilanteessa tämä vai¬ 
keakulkuisempi maasto näyttää vaan 
epäilyttävän paljon valtaisalta muurilta, 
taistelut kun suoritetaan samanlaisessa 
kääntyilevässä 2-D ympäristössä kuin 
Amigaversiossakin. Pelihahmot itsessään 
ovat kohtalaisen hyvin piirrettyjä, ja peh¬ 
meästi animoituja kuten useimmat hir¬ 
viötkin, vaan liikkuvat tavattoman hitaas¬ 


ti - yksi hyppy saattaa kestää useampia¬ 
kin sekunteja... 

Taisteluliikkeet on rajattu kolmeen koh¬ 
taan aseella hosumiseen, ammuskeluun/ 
heittelyyn, loitsuiluun ja torjumiseen. On¬ 
han ympäristössä toki myös ystävällis- 
mielisiäkin hahmoja, jotka voivat par¬ 
haimmillaan jopa liittyä seurueeseen. Ja 
keskustelu on sitä että kuunnellaan. 

Tähän asti kaikki ihan hyvin — vaan 
valituksen aihetta tulee DOF:in vaikeusta¬ 
sosta. Jos vastaan tulee vaikka pari peik¬ 
koa (troll), niin ainoa keino hengitä selvis¬ 
sä, on juosta (kävellä?) karkuun. Ja tätä 
tapahtuu usein. Liian usein, jotta peli jak¬ 
saisi pitää yllä edes pienoista mielenkiin¬ 
toa. Äänetkin rajoittuvat muutamiin iskui¬ 
hin ja loitsuiluun. En suosittele muille 
kuin kroonisille DragonLance-fanaatikoil- 
le. Ja heillekin varauksella. 

Jouni Mannonen 
Testattu: C-64 

Grafiikka: 72 

Äänet: 45 

Pelattavuus: 53 

Vetovoima: 48 

Yleisarvosana: 


Electronic Arts 


C-64, PC 


Dragon Wars 

Jonkun aikaa nyt hiljaisena ollut, Bard’s 
Taleistaankin tuttu Interplay on poikinut 
taas uuden seikkailun RPG-rintamalle. Ta¬ 
rina kertoo ryhmästä seikkailijoita, jotka 
ovat tulossa rauhassa (?) laivalla Dilmu- 
nin saaristoryhmään. Sinne saavuttuaan 
heitä kuitenkin kohtaa ikävä yllätys — 
heidät vangitaan, riisutaan aseista, ja hei¬ 
tetään vankilakaupunki Purgatoryn por¬ 
teista sisään. Paha hirmuvaltias Namtar 
on näet julistanut taikuuden laittomaksi, 
ja pelaajaparat vangitaan taikavoimien 
epäillystä hallussapidosta. 

Ryhmähän ei tällaista menoa sulata, 
mutta minkäs teet, kun alussa ei ole edes 
paitaa päällä, saatikka sitten aseita, ja 
Purgatorystä pitäisi päästä. Lopullinen 
tarkoitus olisi sitten Namtarin hirmuval¬ 
lan lopettamisen... sillä Ainoalla Oikealla 
Keinolla. Ja tässä välissä tapahtuu tietys¬ 
ti kaikenlaista. 

Vastoin kuin muutamat muut roolipe¬ 
lit, on DW myös mahdollinen selvittää, 
mutta silti kokoa ja syvyyttä löytyy ai¬ 
van tarpeeksi — sen takaa kuusnelosen 
viisi pakattua levynpuolta. Pelisysteemi 
on lähinnä risteytys Bard’s Talea ja Was- 
telandia, mutta toki siinä on paljon uutta¬ 
kin mukana, varsinkin taikapuolta on pa¬ 
ranneltu oikein rankemman päälle. Kuu¬ 



denkymmenen loitsun joukosta löytyy 
tappo- ja parannustaikojen lisäksi erikoi¬ 
sempiakin taikoja. Manuaalissa on luetel¬ 
tu kaikista kaikista loitsuista suunilleen 
kaikki mahdollinen, mutta on tietysti 
myös pari loitsua, joiden käytön joutuvat 
pelaajat itse kokeilemaan. 

Grafiikka kuvataan BT:n tyyliin pseu- 
do-3-D-ikkunasta. Se on roolipeliksi yllät¬ 
tävän nättiä ja luo hyvin oikean tunnel¬ 
man. Kun ryhmä joutuu kahakkaan, il¬ 
mestyy vihollinen taidokkaasti animoitu- 
na. Kuvissa on nerokkaasti yhdistetty vä- 
rigrafiikkaa ja spritejä. Animointi on hi¬ 
taampaa, mutta lopputulos on todella toi¬ 
miva. Taisteluoptioita on enemmän kuin 
edellisissä Interplayn tuotteissa, ja taiste¬ 
lut sujuvat erittäin nopeasti ja helposti. 
Jopa Wastelandista tuttua hahmosystee- 
miäkin on vielä paranneltu. 


Peli on hiottu erittäin käyttäjäystävälli¬ 
seksi, hahmojen perusarvot näkee suo¬ 
raan selkeistä selkeistä pylväistä, ja hah¬ 
molomakekin on näppärästi organisoitu. 
Kaikki käskyt valitaan aina menuista näp¬ 
pärästi alkukirjaimella, ja latausajat on 
saatu hiottua melko pieniksi. Taisteluis¬ 
sa ilmestyvät kuvat voi kytkeä pois, jo¬ 
ka nopeuttaa peliä myös huomattavasti. 

Valittamisen aihettakin kyllä löytyy, 
varsinkin automap-toiminnon suunnittelu 
on jäänyt vähän puolitiehen — se kartoit¬ 
taa vain ne ruudut, joihin olet astunut, ei¬ 
kä esimerkiksi kaikkea mitä näet. Peliin 
on eksynyt myös pari pientä bugia, joit- 
ka eivät kylläkään pilaa peli-iloa. Dra¬ 
gon Warsin muuten liian suppeaan ohje¬ 
kirjaan on sisällytetty 147 pientä tekstin¬ 
pätkää, joita peli pyytää lukemaan aina 
tietyissä kohdissa. Ilman niitä ei saa min¬ 
käänlaista kuvaa siitä mitä on tekeillä. Eli 
piraattiparat iskevät tässäkin pelissä kir¬ 
veensä kiveen. 

Jouni Mannonen 
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SEIKKAILUPELIT 


Psygnosis 


Amiga, ST, PC 


Chronoquest D 

Kehitystä se on tämäkin: ensin seikkai¬ 
luissa oli pelkkää tekstiä, sitten somis¬ 
teeksi läimäistiin kauniita kuvia ja nykyi- 
sit pelit toimivat miltei kokonaan grafii¬ 
kan varassa. Chronoquest kakkosen sys¬ 
teemi toimii samaan tyyliin kuin Future 
Warsissa tai The Quest for the Timebirdis- 
sä: noukitaan hiirellä tietoa pikseleiden 
seasta. 

Pelin juonessa on kyse aikamatkailus¬ 
ta ja se jatkaa siitä mihin edellinen osa 
jäi. Selvitetty ään isänsä murhan sanka¬ 
rin aikakoneeseen tulee häiriö ja se hujah- 
taa kauas menneisyyteen. Ideana on löy¬ 
tää tarpeeksi metalliesineitä, joita sitten 
Toimitaan laitteen polttoainetankkiin. 

Perusasetelman ympärille voi koota 
melkein mitä tahansa ja niin pelissä on 
tehtykin. Pelaajaa viskellään harvinaisen 
estottomasti milloin minnekin, esimerkik¬ 
si Odysseyksen paattiin ja todistamaan 



erästä onnellista perhetapahtumaa Beet¬ 
lehemin liepeillä. Metallin noukkiminen 
matkan varrelta on sinänsä helppoa, mut¬ 
ta sitä tarvitaan juuri oikea määrä oikeas¬ 
sa järjestyksessä. 

Pelin toteutus on ehkä liiankin yksinker¬ 
tainen. Se on oikeastaan sarja kauniita 
kuvia, joissa on välillä mukana pätkä ani¬ 
maatiota ja digitoitua puhetta. Ikonioh¬ 
jauksessa on vain muutama peruskäsky, 
jotka nekin vaihtuvat tilanteen mukaan. 
Aika outoa on quit-option puuttuminen. 
Tilanne onkin heti tallennettava ettei ju¬ 


miin jäädessä tarvitsisi aina resetoida ko¬ 
netta. Peliin kuuluu peräti neljä diskettiä, 
joten on kolmeentoista aikakauteen aina¬ 
kin grafiikkaa saatu mahtumaan, sisällös¬ 
tä en menisi takuuseen. 

Pelistä jäi vähän ontto tunne, onko tä¬ 
mä pelkkä demo vai löytyykö siitä kun¬ 
non purtavaakin. Ei kai Psygnosis ole me¬ 
nettämässä otettaan? Pistää vähän miet¬ 
teliääksi, kun viime aikoina firma on jo¬ 
pa alkanut käyttää pakkauksissaan To¬ 
ny Robertsin, Iän Craigin sun muiden piir- 
tämiä vanhoja tieteiskirjojen kansikuvia! 

Näin rankasti yliyksinkertainen tuotos 
ehkä soveltuu sellaisille, jotka eivät ole 
vielä seikkailupeleistä kuulleetkaan. 
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Psygnosis_Amiga, ST 


Infestation 

Kaukaisella siirtokunnalla on kovat ajat, 
kun rakennuksiin tunkeutuu vihamielisiä 
muukalaisia, jotka pistelevät asukkaat 
poskeensa ja pyöräyttelevät käytävät täy¬ 
teen pahaenteisiä munia. 

Pelin tekijä lienee nähnyt Aliens-eloku- 
van. Mutta turha odottaa mitään hirviön- 
silpomisorgiaa, ennemminkin Infestation 
on rauhallisessa tempossa etenevä vekto- 
rigraafinen toimintaseikkailu, joka on hy¬ 
vin Freescapen näköinen ja tuntuinen. 

Seikkailu alkaa planeetan pinnalla, jos¬ 
sa ensimmäisenä hommana on robotti- 
hyökkäyksen torjuminen ja sisäänpää¬ 
syn keksiminen. Sitten onkin enää löydet¬ 
tävä kuusikerroksisesta tutkimuskeskuk¬ 
sesta 167 muukalaisperäistä munaa ja 
kaasutettava ne syanidilla. Ylimääräistä 
hermojännitystä aiheuttaa keskusreakto- 
ri, sillä edelliset asukkaat, rauha heidän 
muistolleen, ovat kytkeneet jäähdytysjär¬ 
jestelmän pois päältä. Voisi tietysti ky¬ 
syä, että mitä järkeä on myrkyttää type¬ 
riä munia, kun koko paikka on räjähtä- 
mäisillään atomeiksi. 

Epäloogisuudessaankin kehysjuoni luo 



hyvät puitteet intensiiviselle ilmapiirille, 
jota pelin uskottava korkeateknologinen 
ympäristö oivallisesti tukee. Hieno toteu¬ 
tus alkaa jo avattavasta painepuvun ky¬ 
pärästä, joka on kuin taistelukoneen oh¬ 
jaamo mittaristoineen ja visiiriin heijastet- 
tavine HCJD-näyttöineen. 

Vahvasti Aliens-henkisiä ideoita ovat 
tuuletuskanavissa konttailu ja rakennuk¬ 
sen pohjapiirustusten selailu tietokoneen 
avustuksella. Ehkäpä hienoin tunnelmaa 
korostava yksityiskohta on autenttinen 
hengitysääni, varsinkin kun se pitkillä 
konttausretkillä tihenee ankaraksi puus- 
kutukseksi. 

Grafiikan päivitys vähän takkuilee, 
mutta se on ymmärrettävää, kun ottaa 
huomioon yksityiskohtien määrän. Esi¬ 


merkiksi pohjimmaisen kerroksen tieto¬ 
konekeskuksen kalustukseen kuuluu pöy¬ 
tä, kattolamppu, toimiva seinäkello ja 
muutamia päätteitä, joista yhdellä voi jo¬ 
pa pelata Asteroidsia. 

Pahin puute on älykkäiden ongelmien 
vähäisyys. Jotain pientä löytyy, kuten 
näppärä kaksiulotteinen rubikin kuutio, 
mutta Freescape-sarjaan verrattuna pelis¬ 
sä on keskitytty enemmän high-tech-ym- 
päristöllä kikkailuun. Toiminnallisuus ra¬ 
joittuu muutaman robotin eliminointiin. 
Niiden lisäksi huolenaiheena on lähinnä 
elintoimintojen ylläpito. Kuolema tulee 
yleensä täysin yllättäen ja epädramaatti- 
sessa muodossa, kuten ravinnon puut¬ 
teen tai kylmettymisen aiheuttamana. 

Peliajassa mitattuna Infestation antaa 
rahoille kohtuullisen vastineen, mutta si¬ 
sältöä ja haastetta voisi olla enemmän¬ 
kin. Raskaampi kritisoiminen olisi kuiten¬ 
kin epäreilua näin mieleenpainuvan pelie- 
lämyksen jälkeen. 
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Incentive/Domark _ Amiga, ST, PC, C-64, Spe, Ams 


Castle Master 

Jo kolme Freescape-peliä on nähnyt päi¬ 
vänvalon, joten luulisi kyseisen kolmiulot¬ 
teisen systeemin olevan aikansa elänyt. 
Vielä mitä, Incentive läimäyttää pöytään 
Super Freescapen, jolla bittimaisemiin 
saadaan entistä enemmän uskottavuut¬ 
ta. Total Eclipsessä tutkittiin pyramidin si¬ 
suskaluja, Castle Masterissa on vuoros¬ 
sa keskiaikainen linna, jonne sekopäi¬ 
nen Magister-velho on vanginnut puolik¬ 
kaan pelaajan sielusta. 

Pelialue on todellakin Linna eikä pel¬ 
kästään sarja sokkeloisia käytäviä. Heti 
ensi sekunneista alkaen pelin näennäisto¬ 
dellisuus käy päälle niin vahvana, että 
kaikki epäolennainen monitorin raamien 
ulkopuolella lakkaa olemasta. Aluksi 
ihastellaan kaunista fasadia, sitten mars¬ 
sitaan sisään laskusiltaa pitkin, piipahde¬ 
taan sisäpihalla tutustumassa hevostallei- 
hin ja kirkkoon, kiipeillään kierreportais¬ 
sa, harhaillaan maanalaisissa katakom¬ 
beissa ja niin edelleen. Turistikierroksel- 
la myös selviää, että edellinen omistaja ei 
ole liiemmin kunnioittanut historiallista 
arkkitehtuuria. Linnasta löytyy jopa ui¬ 
ma-allas ja moderni kylpyhuone, jossa on 
miesten ja naisten vessa sekä lavuaari 
kullatuilla hanoilla. 

Linnaan on mahdutettu tavattomasti 
toimivia yksityiskohtia, joista suurimman 



osan tehtävänä on pelkästään hauskuut- 
taa pelaajaa. Esimerkiksi WC-pytyn voi 
huuhdella ja sepän ahjoa voi hehkuttaa 
vääntämällä palkeista. Tärkeämpää on 
tietysti ongelmien ratkominen. Suurin osa 
on sitä tavanomaista avaimien etsintää ja 
henkiolentojen kivittämistä, mutta mah¬ 
tuu mukaan myös loogisia pikku pähki¬ 
nöitä: painellaan nappeja, kokeillaan her- 
kulesmaisia voimia, tönäistään jotain es¬ 
tettä oikeasta kohdasta ja sen sellaista. 
Tällainen Dungeon Masterin tyylinen suo¬ 
raviivaisuus on siitä hyvä piirre, että älyä 
ratkaisevampi hyve on pelaajan uteliai¬ 
suus ja sinnikkyys. 

Ympäristön mutkikkuudesta huolimat¬ 
ta grafiikan päivitysnopeus on saatu pum¬ 
pattua juuri sellaiselle tasolle, että enim¬ 
män osan ajasta siihen ei kiinnitä mi¬ 
tään huomiota. Häiritsevämpää on kar- 
keanpuoleinen ohjaus, jonka tekee erityi¬ 
sen epämukavaksi hiiren tavaton herk¬ 


kyys ja liikkumiseen käytettävän ikonin 
epämukava muotoilu. Tämäkin kiukutte¬ 
lun aihe katoaa siinä vaiheessa, kun saa 
haltuunsa magiaa, jonka avulla voi sin- 
gahdella suoraan oviaukosta toiseen. 

Pelin heikoin lenkki on vajaatehoinen 
äänipuoli. Musiikki ei säväytä tarpeeksi ja 
tehosteetkin ovat aika rosoisia. Mainitta¬ 
koon vielä, että linnan seinille ripustetut 
kiusoitelevat vihjeet ja ohjekirjasen hul- 
lunhauskan runon on kirjoittanut Mel 
Croucher, peliteollisuuden Grand Old 
Man. 

Vie joltisenkin tovin ennen kuin linnan 
sokkelot on kolunnut etu- ja takaperin. 
Senkin jälkeen voi yrittää tavoitella enim¬ 
mäispistemäärää ja kokeilla pelaamista 
vastakkaisen sukupuolen hahmossa. Re¬ 
hellisesti sanottuna aloin jo epäillä Frees¬ 
capen elivoimaa, mutta Castle Master 
huuhteli ennakkoluulot syvimpien kata¬ 
kombien viemäreihin. Oudon interiöörin 
nuuskiminen ei ole ollut näin hauskaa sit¬ 
ten Dungeon Masterin, sitä paitsi kylkiäi¬ 
senä saa ikioman linnan naurettavan hal¬ 
valla. 
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Damocles 

Paul Woakesin Damocles on yksi pelihis- 
torian odotetuimmista suurteoksista. 
Usean vuoden odottelun ja vielä useam¬ 
man väärän hälytyksen jälkeen peli al¬ 
koi jo tuntua epätodelliselta myytiltä. 

Damocles on suoraa jatkoa Mercena- 
ryyn, niinkin suoraa, että peliaseman voi 
ladata Escape from Targista tai Second 
Citystä. Sankariroolina on edeltäjistä tut¬ 
tu yksinäinen onnensoturi, joka on val¬ 
mis tarttumaan jokaiseen rahalta haise¬ 
vaan tilaisuuteen. Nyhtämisen kohteena 
on Eris-planeetan presidentti, jonka yllä 
leijuu niin sanotusti Damokleen miekka, 
tosin törmäyskurssilla olevan komeetan 
hahmossa. 

Jo pelin johdanto räväyttää silmille täy¬ 
den teholautauksen. Sankarin alus syök¬ 
syy aurinkokunta Gammaan, läpäisee 
Eriksen ilmakehän ja lipuu automaattioh- 
jauksella Capital Cityn avaruussata- 
maan. Matka jatkuu V.I.P Limusiinilla pre- 
sidentinpalatsiin, jossa huolestunut pää¬ 
mies paljastaa uhkaavan katastrofin yksi¬ 
tyiskohdat. Koko tapahtumaketju on kuin 
yksi huikea kamera-ajo ilman katkoksia. 

Täytetyllä vektorigrafiikalla muotoil¬ 
tuun aurinkokuntaan kuuluu yhdeksän 
planeettaa ja yhdeksäntoista kuuta. Lä¬ 
hes kaikilla voi vierailla ja useissa on vä¬ 



hintään yksi kaupunki. Tästä varsin mitta¬ 
vasta heinäsuovasta pitäisi löytää se neu¬ 
la, jolla Damocles-komeetta puhkais¬ 
taan. Pelaajalle annetaan heti alussa tar¬ 
peelliset johtolangat, mutta niitä seuraa¬ 
malla löytyvä ratkaisu on vasta yksi vii¬ 
destä mahdollisesta. 

Mercenarya pelanneet tuntevat olonsa 
välittömästi kotoisaksi keskellä Damoc- 
leen tieverkostoja, salaperäisiä esineitä ja 
johdattelevia viestejä. Tuttuun tapaan 
käytössä on myös vaikuttava valikoima 
kulkuvälineitä avaruusaluksista maamön- 
kijöihin. Sekä tietysti teleportteja, joiden 
avulla voi välttyä niukkaa armonaikaa 
huolestuttavasti kuluttavalta avaruusmat- 
kailulta. 

Nopeaksi hiottu vektorigrafiikka ei täl¬ 
lä vuosikymmenellä ole enää sensaatio, 
mutta sen luoma illuusio toimivasta 
maailmasta on poikkeuksellisen vaikutta¬ 


va. Kun esimerkiksi on astunut sisälle ra¬ 
kennukseen, ikkunan läpi voi nähdä pi¬ 
halle parkkeeratun aluksen ja horisontis¬ 
sa loistavat taivaankappaleet. Vektoreis¬ 
ta taiottujen muotojen määrä on suunna¬ 
ton: Acheronin Sphiksit, Dionin tuulimyl¬ 
lyt, Midaksen 16 miljoonaa numeroitua 
pyramidia, pilvenpiirtäjän seinässä vilk¬ 
kuva valomainos ”Buy an Acme Suit” ja 
niin poispäin. Pelkästään päämäärättö¬ 
mässä kiertoajelussa vierähtää pari tun¬ 
tia leppoisasti. .Äänipuolelta en paljoa 
odottanut, mutta Mercenaryn kuusnelos- 
version tasoa olevat piipitykset ja suhi¬ 
nat ovat masentava rimanalitus. 

Joitain epämääräisiä taisteluita lukuun¬ 
ottamatta Damocles on ”vain” seikkailu¬ 
peli. Mutta seikkailuista pitäville se on 
unelmien täyttymys. Parasta varata vie¬ 
reen iso pinkka A-nelosia karttojen, esine- 
listojen ja koordinaattien kirjaamista var¬ 
ten, sillä tässä peliuniversumissa tulet 
viihtymään pitkään. Siitä pitää huolen 
myös Woakesin letkeä huumori. Damoc¬ 
les näyttää, mistä aineksista klassikot 
tehdään. 
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Ubi-Soft 

C-64, Atari ST 


Zombi 


Zombi on ikoniohjattu seikkailupeli, jos¬ 
sa kontrolloidaan neljää suurkatastrofista 
selvinnyttä nuorta zombiearmeijaa vältel¬ 
len. Suurkatastrofi on kylläkin harhaan¬ 
johtava käsite, sillä useimpien nykyihmis¬ 
ten sielunelämään ei varmasti vaikuttaisi 
ovatko he kertaalleen kuolleita vaiko ei¬ 
vät. 

Idea peliin on kopioitu George A. Ro- 
meron lähes samannimisestä elokuvasta 
Zombies (aka Dawn of the Dead), jossa 
suurin osa maapallon väestöstä on muut¬ 
tunut verenhimoisiksi, vaikkakin kömpe¬ 
löiksi eläviksi kuolleiksi. Muutama hen¬ 
kiinjäänyt etsii pelastusta ostoskeskuk¬ 
sesta, jonne ihmiset vielä kuolleinakin 
raahautuvat. Peli alkaa nuorten laskeudut¬ 
tua helikopterilla ostoskeskuksen katol¬ 
le. Sieltä he toivovat löytävänsä lisää polt¬ 
toainetta. 

Merkittäviä ikoneja on oikeastaan vain 



yksi: käytä esinettä. On helppoa kuvitel¬ 
la, ettei yhdellä toiminnolla saa peliin pal¬ 
joakaan vaihtelua. Myös liikkuminen on 
vaivalloista, koska kulkusuuntaa merkit¬ 
sevät ikonit ovat kaukana toisistaan. Gra- 
fiikkaruuduissa olevia esineitä voi käsitel¬ 
lä rajoitetusti, kuten kerätä tai mahdolli¬ 
sesti avata. 

Ensimmäinen shokki on grafiikan yksi- 
värisyys. Luonnollisesti tämä lisää esityk¬ 
sen selkeyttä, mutta eri paikkojen katse¬ 
lu ei tuota suurta mielihyvää kun yksityis¬ 
kohdatkin ovat vähäisiä. Muutamaa pau¬ 


kausta lukuunottamatta äänet ovat lähes 
Olemattomia. 

Toinen shokki on pelin ns. ohjekirja vai 
pitäisikö sanoa sarjakuva, sillä 21 sivus¬ 
ta 19 on heikkoa harrastelijasarjakuvaa. 
Loput kaksi sivua koostuu epäselvistä oh¬ 
jeista huonolla englannilla ilmaistuna. Oh¬ 
jeet kertovat pelin hoitavan joitain tilantei¬ 
ta automaattisesti, kuten esimerkiksi hah¬ 
mojen elinvoiman vähenemisen. Voiko 
tästä enää tyhmempää keksiä. 

Zombi on pelinä sen verran masenta¬ 
va, ettei se ansaitse kunnnollista yhteen¬ 
vetoa. Enintään voi pelaamaan innostua 
vannoutunut Romero-ihailija. Kauttaal¬ 
taan harrastelijamainen tekele. 

Samu Mielonen 
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Amiga, ST, PC 


Operation Stealth 

Ovelia nämä sotastrategistit. Yleisölle esi- 
teltiinkin kelvoton prototyyppi ja samaan 
aikaan oikea Stealth-hävittäjä pidettiin vi¬ 
susti piilossa, kunnes eräänä tähtikirkkaa¬ 
na yönä se otti siivet alleen ja sujahti mui¬ 
hin maisemiin. Sotkuja setvimään tarvi¬ 
taan hallituksen huippuagentti, jonka 
asiallinen asiamies-look kätkee sisäänsä 
passinväärentäjällä ja itsetuhomekanis- 
milla varustetun salkun, kiipeilykaapelei- 
ta singauttavan rannekellon, raketteja 
ampuvat savukkeet ja muuta nerokkaas- 
ti naamioitua korkeateknologiaa. Kuulos¬ 
taa kovasti Bondahtavalta, mutta sanka¬ 
rin nimi on kuitenkin Glames, John Gla- 
mes. 

Operation Stealth on Delphinen toinen 
graafinen seikkailu, joka käyttää samaa 
systeemiä kuin ajassa ja paikassa hillittö¬ 
mästi hyppinyt Future Wars. Sitten vii¬ 
me näkemän käyttäjäliityntää on jonkin 
verran parannettu Sierran ja Lucasfilmin 



suuntaan. Menusta löytyvät ’operate\ ’ta- 
ke’, ’speak’ ja muut ytimekkäät komen¬ 
not, lisäksi voi tutkia ja käsitellä myös 
kantamiaan tavaroita, mikä ei onnistu¬ 
nut Future Warsissa. Toinen parannus on 
siinä, että enää ei tarvitse sietää ’come a 
little closer’ -huomautuksia, jos ei seiso oi¬ 
kean pikselin kohdalla, vaan sankari te¬ 
pastelee automaattisesti esineen tai hen¬ 
kilön luo. 

Peli on edeltäjäänsä laajempi ja moni¬ 
puolisempi, poissa ovat myös Future 
Warsin minikokoiset postikorttikuvat ja 


pikselin kokoisten esineiden etsiminen. 
Tilalla on suurta ja selkeää grafiikkaa se¬ 
kä enemmän logiikkaan perustuvia ongel¬ 
mia. Hintana on kuitenkin karkeampi ul¬ 
koasu. Taustat ovat paikoitellen melko 
hutaistun näköisiä eikä musiikkikaan ole 
kovin vaikuttavaa. Hieman myös ärsytti 
sisäänlämpiävä 'huumori’ ja muutamat 
kielenkäyttöön liittyvät kömpelyydet. Pe¬ 
li ei myöskään vetoa mielikuvitukseen sa¬ 
malla intensiteetillä kuin Future Wars. 

OS näyttää huolestuttavasti valokopiol¬ 
ta Sierran seikkailutehtaalla rutiinilla ko¬ 
koon pukatusta tuotteesta. Mutta eikö¬ 
hän Delphinestä vielä tule vakavasti otet¬ 
tava kilpailija jenkkiläisille, kunhan eivät 
sorru pintapuoliseen matkimiseen. 

Jukka Tapanimäki 

Amiga 
75 
77 
85 
84 


Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 

Pelattavuus: 

Vetovoima: 

Yleisarvosana: 


84 


Lucasfilm 


PC, Amiga, ST 


Loom 


Onko syytä odottaa Lucasfilmiltä mitään 
muuta kuin mestariteosta, kun pohjalla 
on sellaiset pelit kuin Maniac Mansion, 
Zak McKracken ja Indiana Jones? Eipä 
tietenkään. Odotuksia nostaa vielä se, et¬ 
tä Loomin, Lucasfilmin tuoreimman seik¬ 
kailupelin, suunnittelija on Brian Moriar- 


ty. Infocomin (RIP) tuotantoon tutustu¬ 
neet tunnistavat varmasti nimen. 

Kun lohikäärmeet hallitsivat taivaita, 
koitti Suurten Kiltojen aikakausi. Sepät, 
Paimenet, Tietäjät ja Kutojat, jokainen 
omistautuneena omien salaisuuksiensa 
varjeluun. Vuosisatojen vieriessä Kutojat 
kehittivät taitonsa tieteeksi ja kutoivat lo¬ 
pulta Todellisuuden Kankaan kaiken ole¬ 
van ympärille. Kutojien killan nuori Bob- 


bin joutuu tiukan paikan eteen. Hän on 
juuri saavuttanut miehyysiän täytettyään 
17 (joissain kulttuureissa ihmiset aikuis¬ 
tuvat nopeammin kuin täällä), kun sala¬ 
peräinen voima ajaa Killan vanhimmat 
Todellisuuden Kankaan toiselle puolelle. 
Sinä autat nuorta Bobbinia selvittämään 
mysteerin. 

Bobbinilla on mukanaan taikasauva, 
jolla voi loitsia, mutta vain jos tietää loit- 
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sujen nuotit ja tietää mitä tekee. Pelin 
edetessä Bobbin oppii uusia loitsuja ja tai¬ 
tojensa kehittyessä hän saa käyttöönsä 
uusia nuotteja, joiden avulla avautuvat 
ovet yhä vahvempaan taikuuteen. 

Loom on toteutettu täsmälleen samal¬ 
la tavalla kuin muutkin Lucasfilmin pelit. 
SCUMM-pelisysteemiä on ajan kuluessa 
jonkin verran kehitelty, mutta helppokäyt¬ 
töinen ja mukava hiiriohjaus on se sama 
vanha. Loomin käyttäjäliityntää on vielä 
yksinkertaistettu siten, että ruudulla ei 
näy ainuttakaan komentoa. Kaikki tapah¬ 
tuu klikkaamalla esinettä tai henkilöä pa¬ 
ri kertaa hiirellä. Rivakammat temput teh¬ 
dään soittamalla nuotteja ruudun alareu¬ 
nassa näkyvältä asteikolta. 

Pelin mukana tulee 10-minuuttinen au- 
diokasetti, tietenkin englanniksi, jossa sel¬ 
vitetään pelin historiaa. Kielitaitoisim- 
pien kannattaa kuunnella kasetti, sillä 
vaikka siitä ei olisi paljoakaan apua pe¬ 
lin suhteen, on tarina kiehtova. Paketista 
löytyy myös Kutojan loitsukirja, mihin pe¬ 
laajan tulee kerätä pelin aikana oppiman¬ 
sa loitsut. Kirjaan on täytetty valmiiksi pa¬ 
ri loitsua, joilla pääsee alkuun. Pelin alus¬ 
sa valitaan yksi kolmesta vaikeustasos¬ 
ta. Helpoimmalla tasolla peli pitää itse 
kirjaa opituista loitsuista ja opastaa nii¬ 
den käytössä. Normaalilla tasolla taika¬ 
sauva välkkyy loitsun mukana, mutta pe¬ 
laajan pitää itse olla valppaana ja kirjoit¬ 
taa loitsu talteen. Vaikeimmalla tasolla 
minkäänlaista visuaalista apuvälinettä 
loitsujen oppimiseen ei ole, kaikki pitää 



oppia korvakuulolta. Tämä on varmasti 
vaikeaa niille, joilla ei ole yhtään sävel- 
korvaa. Bonuksena vaikeimmalla tasolla 
pelaaville näytetään pelin lopussa ylimää¬ 
räinen animaatio. 

Vaikka pelin grafiikka onkin Vain’ 16- 
väristä, on joistakin ruuduista onnistuttu 
tekemään todella hienoja ja tunnelmalli¬ 
sia. Henkilökohtaisesti olisin silti toivo¬ 
nut 256-väristä grafiikkaa, etenkin kun 



VGA-kortit ovat yleistyneet hurjasti. Ääni 
on Loomissa tärkeä osa-alue, koska loitsi¬ 
minen tapahtuu musiikin avulla. Siksipä 
olisinkin olettanut, että peli pursuaa hie¬ 
noa musiikkia, mutta eikö mitä. Pari has¬ 
sua luritusta, eikä edes Roland-tukea! Ad- 
Libille tuki löytyy, mutta musiikki on sil¬ 
lä vielä aikamoista piipitystä. Huvittavaa 
on, että paketista löytyy kuponki, jolla 
saa alennusta ostaessaan Roland-äänikor- 
tin (vain GSAissa, huom). 

Hiiriohjaus toimii moitteettomasti, en¬ 
kä ole koskaan nähnyt seikkailupeliä, jos¬ 
sa asioiden tekeminen olisi näin help¬ 
poa. Ei tarvitse kuin siirtää nuoli esineen 
kohdalle ja klikata pari kertaa. Vastapai¬ 
noksi peli onkin sitten aika yksinkertai¬ 
nen ja sanoisinpa jopa aivan liian help¬ 
po. Jotain taikaa pelistä silti löytyy, sillä 
loppuanimaatiota katsoo haikein mielin ja 
toivoo, ettei peli olisi loppunut vielä. 

Loom on erinomainen peli seikkailupe- 
leihin tutustuvalle, mutta hieman turhan 
tyyris välipala Indiana Jonesin ja Zak 
McKrackenin veteraaneille. Siksi tiputus¬ 
ta pisteissä. 

Petri Teittinen 
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Accolade 


PC, Amiga 


Search for The 
King 

Sen oli pakko tapahtua! Kun maailmalla 
liikkuu huhuja ties minkälaisista Larry-ta- 
varoista Larry-elokuvaan asti, oli vain 
ajan kysymys kun joku Sierran kilpailija 
tekee Larry-kloonin. Tällaista vetoa osa¬ 
sin odottaa, mutten kyllä sellaiselta ohjel¬ 
matalolta kuin Accolade. 

Välähtipä eräänä päivänä jonkun Acco- 
laden silmäätekevän mieleen idea Larry- 
tyylisestä pelistä, joka myisi kuin hirvi. 
Pari puhelinsoittoa ja mies Little Compu¬ 
ter Peoplen ja Pitfallien takaa, David 
Cartwright, väänsi koodia jo täyttä pää¬ 
tä. Pelin pääosassa seikkailee pitkän huis- 
kea limanuljaska nimeltään Les Manley 
(lausutaan vaikkapa Less Manly, eli Vä¬ 
hemmän miehekäs’), viimeistä pikseliä 
myöten Larryn kopio. 

Pelin juoneksi on kyhätty seuraavanlai¬ 
nen vetistely: surkeasti pärjäävän kaape- 
liTV-yhtiön viimeinen veto on julistaa 
yleisökilpailu uuden Elviksen löytämisek¬ 
si. Sangen tyylikkään alkuanimaation jäl¬ 
keen päättää yhtiön huoltomies Les et¬ 
siä uuden Kingin ja korjata palkintopotin 
taskuunsa. Tämä on kuitenkin paljon hel¬ 



pommin sanottu kuin tehty, sillä pelin on¬ 
gelmien lisäksi pelaajan yrityksiä vas¬ 
taan taistelevat kehno parseri ja käyttäjä¬ 
liityntä. 

Sierran ja Larryn ystävät tuntevat välit¬ 
tömästi olonsa kotoisaksi. Hiiriohjaus ja 
näppäimistöltä syötettävät käskyt on äpä- 
röity suoraan Sierran peleistä. Valitetta¬ 
van kehnoin tuloksin, sillä parinkymme¬ 
nen minuutin äheltämisen jälkeen konees¬ 
ta vääntää ilomielin virrat pois. Pelissä 
kun ei pääse minnekään, eikä saa mi¬ 
tään aikaiseksi. Parseri on tyhmä kuin ka¬ 
na, eikä ymmärrä oikeastaan paljon mi¬ 
tään, paitsi lähes kaikki englannin kielen 
rumat sanat. Niihin se kyllä vastaa ihailta¬ 
van suorasti ja töykeästi, minkä luulisi 
saavan säpinää aikaan amerikan kukka- 
hattutädeissä. 


Toinen plussa on pelin kaksi väripalet¬ 
tia. Installoinnin jälkeen peli kyselee tieto¬ 
ja äänikorteista (CMS/AdLib/Roland -tuki 
löytyy) ja näyttökortista. Jos koneestasi 
löytyy VGA-kortti, peli ei suinkaan anna 
256 väriä, vaan hieman paremman nä¬ 
köisen paletin kuin EGA-koneissa. 

Siinä olivatkin sitten suurimmaksi osak¬ 
si pelin plussat. Pelattavuus on siis eri 
huono, musiikki ei koskaan yllä lähelle¬ 
kään Sierran pelejä, mutta grafiikka on 
parhaimmillaan parempaa kuin Larrys¬ 
sä. Animaatiokaan ei ole kehnoa, päin¬ 
vastoin. Pähkinänkuoressa: lupaava peli 
hukkuu surkean pelattavuuden alle. 

Petri Teittinen 
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TOIMINTA- JA TAITOPELIT 


Virgin/Mastertronic 


C-64, ST, Amiga, Spe, Ams 


Dan Dare III — 
The Escape 

Kaikkien tuntema (?) sarjakuvasankari 
Dan Dare on jo edennyt pelisarjansa kol¬ 
manteen osaan. Paha Mekon, jonka Dan 
kohtasi jo aiemmissa osissa, on edelleen 
elossa ja suunnitelee yhä maailmanval- 
tausta. Ainoana esteenä on vain se, ettei 
Mekonilla ole ole sopivaa koekaniinia 
geenimutaatiokokeisiinsa, ja kukapa sopi- 
sikaan paremmin kuin Mekonin ah-niin-vi- 
haama Dan itse? 

Dan siis pyydystettiin kokeita varten 
Mekonin tutkimussatelliitille, mutta siellä 
Dan selvitti suorasukaiseen tapaansa 
kaappaajilleen olevansa jyrkästi eläinko¬ 
keita vastaan, ja yrittää pakoa ohimen¬ 
nen löytämällään sukkulalla. Ilmeisesti 
sukkulaa ei oltu varusteltu kyseistä tar¬ 
koitusta varten, sillä siinä oli tankki tyh¬ 
jä ja kanisterit oli 'ovelasti’ levitelty ympä¬ 
ri satelliittia. Bensanhaun apuna Danilla 
on kaikki uusimmat varusteet: plasmaki- 



vääristä atomipommiin, ja varastohuo¬ 
neen terminaalista voi ostaa kaikkea 
mahdollista, äärimmäisessä hädässä jo¬ 
pa elämiä! 

Hampaisiin asti aseistautunut Dan sit¬ 
ten lähtee satelliitin käytäville bensanha- 
kuun geenimutantteja ammuskellen ja jet- 
packilla lennellen. Itse asiassa asiassa jo¬ 
pa Mekonista on hyötyä, sillä jos sitä am¬ 
puu tarpeeksi, jättää se jälkeensä tele- 
portteri-avaimen joka johtaa tarpeetto¬ 
man välipelin jälkeen seuraavalle tasol¬ 
le. 

Peliformaatti on kokoelma vanhoja 
ideoita, lähinnä saman tiimin aiemmista 


peleistä Cybernoidista ja Stormlordista. 
Grafiikka on kaunista vaan ei kovin vaih- 
televaa. Maniacs of Noisen tekemä alku- 
musiikki ja efektit ovat mainioita, mutta 
kuitenkin koko pelin läpi paistaa jonki¬ 
nasteinen Spectrum-syndrooma. DD 3 on 
suhteettoman suppea, tasojakin on vain 
vaivaiset 5 kappaletta, eivätkä nekään 
tarpeeksi laajoja. Vähän enemmän vai¬ 
vannäköä ohjelmoijilta ja DD 3 olisi ollut 
hyvä peli. Amigassa ei grafiikkakaan ole 
enää samassa suhteessa koneen suoritus¬ 
kykyyn. 

Toivottavasti hyvän tiimin seuraava pe¬ 
li on parempi, sillä näillä puitteilla Dan 
Dare III on vain grafiikalla ja musiikilla 
mässäilevä, hieman keskitasoa parempi 
kliseepeli joka olisi paremmin sopinut 
halpapeliksi. 
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Millenium/Logotron 


ST, Amiga 


Kid Gloves 

Rinnakkaistodellisuuksiin on monenlaisia 
porttikäytäviä, mutta eipä uskoisi, että 
sellainen löytyy myös isosetä Indiana 
Stallonen vanhoista nyrkkeilyhanskoista. 

Kid Glovesin idea on kuin perinnesana- 
kirjasta repäisty fraasi: kovin on tuttu, 
mutta viime aikoina harvemmin käytet¬ 
ty. Pikkuinen nassikka koikkelehtii punai¬ 
set hanskat vilkkuen ruutu kerrallaan 
vaihtuvissa satumaisemissa, loikkii tasan¬ 
teilla, kiipeilee milloin missäkin, loihtii 
magiaa ja viskelee pomppivia kolikoita, 
jotka tuovat vahvasti mieleen Super Ma¬ 
rio Brosin vastaavat aseet. Pelissä on 
muutenkin jotain konsolimaista aina Da¬ 
vid Whittakerin musiikkia myöten, joka 
on kuin suoraan jostain Nintendon pelis¬ 
tä. Maisemaan ripotellut tarvikeputiikit 
tuovat mukaan jonkin verran modernim¬ 
paa otetta. 


Ohjaustuntuma on epäilemättä kaapat¬ 
tu aikavarpilta jostain Jet Set Willyn aika¬ 
kaudelta. Noustessaan tikkaille tai yrit¬ 
täessään loikata kapeasta rakosesta 
muksu on täysin liioittelematta asetelta¬ 
va kohdalleen pikselin tarkkuudella. Kym¬ 
menen elämää ja poimittavat lisäsellai- 
set jonkin verran inhimillistävät menoa. 

Taustojen grafiikassa on vähän samaa 
meininkiä kuin Segan lapsenmielisissä 
tuotteissa parhaimmillaan: selkeää ja rie¬ 


munkirjavaa aina räikeyteen asti. Äänis¬ 
sä on käytetty paljon digitoituja efektejä 
ja puhetta, hauskimmasta päästä ovat ai¬ 
to lasin helähdys ja alun jokeltava ’Kit 
Glovet’. 

Vanhanaikaisuuden negatiivisin puoli 
on armoton turhauttavuus. Hyvin, hyvin 
harvoin mikään peli enää saa kiroile¬ 
maan ääneen, mutta KG siinä onnistui. 
Positiivista taas on ruutujen vaihtele¬ 
vuus. Kannattaa ensin kokeilla, sillä jos 
pidät pelityylistä, ehkä ihastut. 
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Infogrames 


Amiga, ST 


Jumpin’ Jack 
Son 


Beethoven, Mozart, Strauss, Wagner. Näi¬ 
den entisaikojen hirviöiden luomat harmo¬ 
niset hirviöt eivät kuolleet, vaan ovat uh¬ 
kaamassa rock’n roll -maailmaa. Mikä ky¬ 
seisen musiikin nykysuuntauksen ottaen 
ei huolestuta pätkääkään. Pällin niminen 
Jumpin’ Jack Son (älkää kysykö) on 
rock-maailman ainoa toivo. 

Peli kulkee yksinkertaisesti. JJS pomp¬ 
pii ruudukolla, joista osa vaihtaa väriä 
niille pompatessa. JJS:n pitää muuttaa 
ruudut samanvärisiksi, jolloin hän saa ää¬ 
nilevyn, joka täytyy kuljettaa samanväri¬ 
seen levysoittimeen. Tällöin kulloinkin 
soivaan kappaleeseen liittyy uusi soitin. 



Gallialainen ammattitaito tihkuu jokai¬ 
sesta kolosta. Huvittavan grafiikan kruu¬ 
naa Rolling Stones -vaikutteinen musiik¬ 
ki, joka kuulostaa lähes ST:ssäkin yhtä 
hyvältä kuin Amigassa. Ja niin pitääkin, 
sillä ilman musiikin rytytystä menettäisi 
JJJ suurimman osan viehätystään. 

Jumpin’ Jack Son on hauska, pelatta¬ 
va ja omaperäinen peli eikä toista vanho¬ 
ja kliseitä. Siinä suositusta kerrakseen. 

Nnirvi 


Kun soittimet ovat täynnä, voi JJS siir¬ 
tyä seuraavaan maailmaan. 

Peliä elävöittämässä on silloin tällöin il¬ 
mestyviä bonusesineitä ja teemaan sopi¬ 
vasti viholliset koostuvat niin kutsutun 
klassisen’ musiikin esittämiseen sopivis¬ 
ta instrumenteista. Alkukenttien väliin jät¬ 
tämiseen saa salasanan, mutta vain jos 
onnistuu aivoja rassaavassa välipelissä. 
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Ocean 


Amiga, ST 


Ivanhoe 


Vaikka ranskalaiset ohjelmatalot ovat teh¬ 
neetkin paljon hyviä pelejä, ovat he onnis¬ 
tuneet suoltamaan vähintään kaksinker¬ 
taisen määrän todella surkeitä räpellyk- 
siä. Ivanhoe lukeutuu jälkimmäisen kär¬ 
keen. Pelissä ohjataan urheaa ritaria mat¬ 
kalla pelastamaan kuningasta ilkeiden 
velhojen linnasta. Kyllä, peli on aivan 
yhtä tylsä kuin miltä kuulostaakin. 

Jo ensi minuuteilla turhautuminen ja 
kyllästyminen alkavat kalvaa tietään pe- 
laajaparan kalloon. Tuhanteen kertaan 
kokeiltu sivulta kuvattu toimintaseikkailu 
maistuu todella puulta, jollei siinä ole mi¬ 



’So what!’. Itse asiassa hahmojen animaa¬ 
tiot koostuvat parista hikisestä ruudusta, 
eikä sankarilla ei ole käytettävissään kuin 
muutama lyönti ja kilvenheilautus. 

Älkää nyt kuitenkaan käsittäkö väärin. 
Ivanhoe ei ole täydellinen epäonnistumi¬ 
nen, vaan harmaata keskikastia, jonne 
peli kuin peli uppoaa ollessaan näinkin 
mitäänsanomaton. Kokeilkaa ihmeessä 
ennenkuin hairahdutte ostamaan. 

Petri Teittinen 


tään hätkähdyttävää uutta, eikä Ivanhoes- 
sa ole. Musiikki on ärsyttävää piipitystä, 
eikä grafiikassakaan ole hurraamista. 
Jonkun mainoksen mukaan animaatiota 
on tehnyt Asterixin animoija, mutta lop¬ 
putulosta katsellessa ei voi kuin todeta: 
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Hewson 


C-64, Spe, Ams 


Maze Mania 


Maze Mania on eräänlaista henkistä lobo¬ 
tomiaa. Millä muullakaan tavalla voisi ku¬ 
vailla peliä, jossa Flippo-sprite koluaa 
isoa ja yksitoikkoista sokkeloa, käänte¬ 
lee lattiatiiliä ja väistelee mörköjä, joilla ei 
ole älyä edes Pacmanin vertaa. Pelikent¬ 
tiin on luotu pientä vaihtelua satunnaises¬ 
ti sijoitetuilla aukoilla, joiden yli pitää hyp¬ 
piä. Toinen jännä jippo on tiilityyppi, jo¬ 
ka kääntyy vain oikeasta suunnasta lä¬ 
hestyttäessä. 

Mahdollisuus jatkaa pariin kertaan vii¬ 
meiseltä tasolta on tervetullut lisä. Toi¬ 
saalta kenttiin ei näytä tulevan erityisem¬ 
min mitään uutta, joten yhtä hyvin voisi 
hieroa loputtomiin ykköstasoa. Kun on 
nähnyt yhden tiilen, on nähnyt ne kaik¬ 
ki. 



Konekielisenä harjoitustyönä MM vielä 
jotenkin menettelisi: Flippo menee min¬ 
ne ohjain määrää, sokkelo vierii peh¬ 
meästi kaikkiin suuntiin ja joissakin taus¬ 
toissa on jopa käytetty nättiä palallaksi- 
vieritystä. Kuusnepasta on irroiteltu mu¬ 
kavasti väriä, mutta muuten taustat ovat 
äärimmäisen yksitoikkoisia. Maestro Matt 
Greyn musiikki on kohtalaisen kuunnelta¬ 


vaa, mutta pelin paras ääniefekti kuuluu 
silloin, kun diskettikotelon päälle pudot¬ 
taa pari tonnia tiiliä. 

Ilmeisesti Hewson on jättämässä jäähy¬ 
väisiä kasibittisille ja siinä sivussa halpa- 
firma Rack It on ripustettu narikkaan. Se 
olisi ainoa selitys sille, että Maze Manian 
tapainen tylsä Pacman-variantti on jul¬ 
kaistu täysihintaisena. 

Jukka Tapanimäki 

C-64 
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Ocean 


Amiga, ST, C-64 


Rainbow Islands 

Rainbow Islands on juuri SE Rainbow Is¬ 
lands, eli nippanappa Microprosen hyllyil¬ 
le juuttunut Bubble Bobble II. Sateenkaa¬ 
ren tuolle puolen ovat toistaiseksi pääs¬ 
seet vain Judy Garland ja piraatit, nyt tie 
on auki muillekin. 

Kupla Koplan sankarit ovat kirjaimelli¬ 
sesti kokeneet evoluution: hirmuliskot 
ovat muotoutuneet suurisilmäisiksi ihmis- 
lapsiksi. Näin ne pelit käänteisesti heijas¬ 
tavat todellisuutta: entisajan suurisilmäi- 
set lapsethan ovat osittain muuttuneet 
pieniaivoisiksi hirmuliskoiksi. 

Tavoite on yksinkertainen: pitää pyr¬ 
kiä kohti ruudun yläosaa ennen kuin hou¬ 
sut kastuvat, sillä myös vesi pyrkii kohti 
taivaita. Liuta erilaisia ötököitä luonnolli¬ 
sesti tekee parhaansa sulkeakseen suu¬ 
ret silmät kuolonuneen. Offensiivisena 



aseistuksena on söpöläisillä mahtava 
ase: sateenkaari. Sillä voi joko pamaut¬ 
taa hirviötä tai sulkea vihulaisen sen alle 
ja pomppia sen kuoliaaksi. Ja täyttääpä 
optinen valoilmiö tilapäisiä siirtymistar- 
peitakin muodostaen siltoja ja hyppyalus¬ 
toja. Erilaisia bonushedelmiä ja jatkokap¬ 
paleita sateenkaareen riittää kerättäväk¬ 
si. Saarelta toiselle siirryttäessä otetaan 
yhteen ison, mutta harvinaisen vähän il¬ 


keän näköisen loppuhirviön kanssa yh¬ 
teen. 

Andrew Braybrokin ja kumppaneiden 
ensimmäinen kolikkopelikäännös on us¬ 
komaton: toteutus on silkka valokopio al¬ 
kuperäisestä automaatista. Screenshotit 
ja ryhmän kuusnepakrediitit antavat ai¬ 
hetta uskoa myös kasibittiversion olevan 
kannattava hankinta. 

Normaalin machotechnobullshitin vas¬ 
tapainona Rl on silkkaa mannaa. Rain¬ 
bow Islands on kunnioitettava jatko Bubb¬ 
le Bobblelle, ja voipa sillä taas vikitellä 
New Zealand Storyyn jo kyllästynyttä 
naapurin plikkaa. 

Nnirvi 
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Dinamic 


Amiga, ST, C-64, Ams, Spe, MSX 


After The War 

Dinamicilla on ollut epäsympaattinen ta¬ 
pa vääntää vaikeudella pilattuja pelintyn- 
kiä, mutta olisiko itsenäiseksi yrittäjäksi 
siirtyminen tuonut mukaan lisää näke¬ 
mystä? Ei ainakaan paljoa. ATW:n ideoin¬ 
ti on laimeaa Street Fighter -tyylistä näk¬ 
kileipää: tönkösti kävelevä machosanka- 
ri potkii, nyrkkeilee sekä välillä vahvis¬ 
taa tappotehoaan satunnaisella kettingin- 
pätkällä tai baseball-mailalla. Jos peliin ei 
muuten keksitä juonta, pistetään maail¬ 
ma sileäksi ydinsodalla, ja johan on tyy¬ 
peillä tappelemisen aihetta. 

Ensi vaikutelmaa ei lainkaan kohenna 
töksähtelevä vieritys ja liikkeiden kan¬ 
keus, joka tosin on vähemmän häiritse¬ 
vää ST:ssä kuin Amigassa. Myös ääni- 
puoli vaikuttaa ankealta, sillä arvostelu- 
kappaleessa ei ollut edes musiikkia ja 
Amigan rasahtelevat ääniefektit on napat¬ 
tu suoraan ST:stä. 

Mutta päästyäni kunnolla ihastele¬ 
maan pelihahmojen animaatiota leuka 
kolahti lattiaan. Nehän osaavat rullaluis- 



tella, käyttää karatepotkuja, tehdä voltte¬ 
ja ja muitakin monipuolisia ja elävästi to¬ 
teutettu liikkeitä. Korkealaatuinen on 
myös taustalla vierivä raunioitunut Man¬ 
hattan, joka sisältää paljon huolella toteu¬ 
tettuja maamerkkejä, kuten maahan hau¬ 
tautuneen vapaudenpatsaan. 

Tässä olikin v asta puolet pelistä. Hidas¬ 
tempoisen ensimmäisen osan jälkeen 
hauskuutta tulee hulppeasti lisää, kun 
sankari ottaa kainaloon kuolemaa tauot¬ 
ta sylkevän rynnärin ja tunkeutuu metro- 
tunneliin, jossa asustavat rotat, mutantit 
ja muu pikkuväki. Ohjaus on ratkaistu ne¬ 
rokkaasta sillä luotiryöpyn osoitetta voi 


säädellä jotakuinkin portaattomasti pysty¬ 
suuntaisilla tikun liikkeillä. Pienillä yksi¬ 
tyiskohdilla, kuten suuliekin välähtelyllä 
ja hylsyjen sinkoilulla on luotu niin va¬ 
kuuttava ilmapiiri, että naamalle leviää ty¬ 
perä sadistinen virne. Onneksi pelissä voi 
oikaista suoraan toiseen osaan, kun tie¬ 
tää koodin. 

Tällä kertaa Dinamic ei ole sortunut 
ylenpalttiseen vaikeuteen, mutta pelissä 
on silti hieman väkinäisen runnomisen 
tuntua. ATW on kohtuullinen beatjem up, 
jos sellaisista pitää. 

Kuusnelosen versio on itkettävän sur¬ 
kea. Töhryinen sankarisprite hiihtelee 
kankeassa tangoasennossa ja huitelee 
kahden liikkeen valikoimalla tiensä loppu- 
jätin luo, joka on vaikeampi nitistää kuin 
muut yhteensä. Edes marginaalisesti pa¬ 
rempi toinen osa ei peliä pelasta. 
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G.S. Gold 


ST, Amiga, C-64, Spe, Ams 


Black Tiger 

Kyllä on mieli musta, kun kolmen lohi¬ 
käärmeen koalitio vaihteeksi hyökkää ah 
ennen niin rauhallisen kuningaskunnan 
kimppuun ja aloittaa terrorin & kauhun 
sekaisen hallituskautensa. Kukapa olisi 
hyvä vastaehdokas normaalikonsensuk- 
sen palauttajaksi? Musta tiikeri, entäs 
susta? 



Black Tiger kuuluu sarjaan hypi, kii¬ 
peä ja tuhoa. Sen pahoina häärää nor¬ 
maali hirviövalikoima. Näppärä tiikeri ki¬ 
lauttaa heistä hengen pois ketjun päässä 
olevalla murikalla, ja tempaiseepa sa¬ 
maan aikaan sarjan tikareitakin lentoon. 
Avaimia keräämällä saa posiitivisia tahi 
negatiivisia ylläreitä sisältävät arkut au¬ 
ki. 

Tässä pelissä ei vanhuksia kannata 
potkia, sillä nämä sieltä täältä löytyvät 
miekkoset antavat lisäaikaa, elämiä, vih- 
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jeitä ja saattaapa vanha veijari tempais¬ 
ta kioskinkin pystyyn myydäkseen pa¬ 
rempia aseita, haarniskoita ja muuta roi¬ 
naa. 

Pahempia yllätyksiä ei tarjoa edes to¬ 
teutus. 16-bittinen grafiikka on varsin on¬ 
nistunutta. ST:n lievä nyppyscrolli on on¬ 
nistuneen identtisesti siirretty Amigaan, 
mikä ärsyttänee monia. Samplatut efek¬ 
tit kuulostavat myös identtisiltä. 


Kuusnelosen kaksisävyinen grafiikka ei 
juuri innosta, muttei ärsytäkään. Pelatta¬ 
vuus on kaikissa versioissa muuten OK, 
mutta tiikerin ballistinen hyppely ei miel¬ 
lytä: kun hän hyppää, ei ilmalennon aika¬ 
na voi suuntaan tahi laskeutumisaluee¬ 
seen vaikuttaa. 

Black Tiger on lajissaan hyvä, joskin 
tuikitavallinen peli. Ikävä kyllä tälläiset 
pelit myyvät parhaiten. 
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Crack Down 

Kommandoaiheet ovat kolikkopelien var¬ 
minta ideavarastoa, kun tekijöille tulee 
sellainen inhottava ”jotain tarttis keksiä” 
-tunne. Segan kahden pelattava Crack 
Down on Ikari Warriorsin sukuinen, pait¬ 
si että ruutu on jaettu pystysuorasti kah¬ 
teen osaan, joissa kaverukset Ben ja An¬ 
dy kumpikin omalla tahollaan tekevät sa¬ 
laattia pahan Tohtori K:n aivopestyistä 
joukoista. 

Ylhäältä kuvatuissa sokkeloissa on tar¬ 
koituksena asettaa muutama aikapommi 
ja livahtaa sitten vikkelästi tiehensä. 
Miekkoset osaavat hiippailla myös selkä 
tiiviisti seinää vasten, mikä onkin hyvä 
taito kapeiden kujien luotisateessa. Asei¬ 
na ovat kanuuna ja konekivääri, joita käy¬ 
tetään tässä järjestyksessä kunnes am¬ 
mukset loppuvat. Superpommeilla voi la¬ 
kaista maahan koko komppanian. Sitten 
jäljellä onkin enää nyrkki ja isonumeroi- 
nen maihinnousukenkä. 

Ensimmäinen silmiinpistävä seikka on 
näkyvän alueen pienuus. Apuna on tut¬ 
ka, mutta harvemmin sitä ehtii vilkuilla. 
Vihollisen päästessä lähietäisyydelle, mi¬ 
tä onkin vaikea välttää, sankari alkaa au¬ 
tomaattisesti sohia nyrkeillä, yleensä il¬ 
maan. Tavallaan vihollisia ympäröi kuol¬ 
lut alue, jossa ei voi tehdä mitään. Kun 
näihin lisätään vielä nopea tempo ja jat¬ 
kuvasti uusiutuvat sotamiesreservit, ei ole 
ihme, että aloitteluvaiheessa kuolema 
koittaa parin sekunnin välein. 

Vaikeudesta huolimatta alkupään kent¬ 
tiin rutinoituu nopeasti, myöhemmissä 
kentissä onkin jo pahasti helisemässä, jos 



kakkospelaajaa ei ole antamassa tulitu¬ 
kea. Välillä tulee suorastaan tunne, ettei 
pelaajalle anneta mitään mahdollisuuk¬ 
sia. 

Ulkoisesti pelin on siloitellun tuntui¬ 
nen: grafiikka on värikästä, toimintaelo- 
kuvamusiikki menevää ja jopa vieritys on 
melko siedettävää. Pelattavuudessa ei ole 
aivan ylletty kolikkopelien tasoiseen sula¬ 
vuuteen, mutta kyllä CD:tä silti kakistele¬ 
matta pelailee, ainakin jonkin aikaa. 

Jukka Tapanimäki 
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Peliä voi pelata kaksikin pelaajaa yhtä 
aikaa yhteistyössä, lähinnä Gauntletin 
tyyliin ammuskellen vihollisia, availlen 
arkkuja ja (tietysti) asettaen pommeja. 
Arsenaalista löytyy raskaamman singon 
lisäksi konekivääri ja kasa kranaatteja. 
Tavaraa saa lisää jos sellaista sattuu löy¬ 
tämään levällään olevista arkuista. Myös 
käsitaistelu onnistuu, jos vihollinen pää¬ 
see liian lähelle. 

Pelaajat voivat myös tavallisen liikku¬ 
misen ja sotimisen lisäksi painautua sei¬ 
nää vasten, mikä suojaa suojaa parem¬ 
min vihollisten ammuksilta. Yllättävää 
kyllä, Crack Downin pieniin vihollispritei- 
hin on saatu suhteellisen paljon tekoälyä 
— ilmestyttyään ensin pelialueelle ne vil¬ 
kuilevat ympäriinsä etsien pelaajaa —jos 
tällaista ei näy, ne lähtevät partioimaan 
ympäristöään. Viholliset eivät myöskään 
näe kuin eteenpäin joten niiden yllättämi¬ 
nen selustasta on aivan mahdollista. 

Vaikka Crack Down ei ole erityisen mo¬ 
nipuolinen, sitä pelaa silti mielellään, hy¬ 
vien musiikkien säestämänä. Pelaami¬ 
nen on tarpeeksi vauhdikasta ja haastet¬ 
ta on riittävästi liimaamaan pelaaja tuo¬ 
liinsa kohtuullisen pitkäksi aikaa. Gaunt- 
letista pitäville samantyylistä vähän li¬ 
sää, paremmassa ulkokuoressa. 

Jouni Mannonen 


Crack Down ei paljon juonellaan mässäi¬ 
le — tehtävänä on tuhota pahan Tohtori 
K:n linnake asettamalla jokaiseen sen 
kuudestatoista tasosta kolme pommia en¬ 
nalta määrättyihin paikkoihin ja siirtymäl¬ 
lä seuraavaan tasoon ennen kuin ne rä¬ 
jähtävät. 
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Millenium/Logotron 


Amiga, ST, PC, C64 


Cloud Kingdoms 

Kaavitaan pöydältä Quedexin tähteet, 
pannaan sekaan pari uutta ideaa ja sok¬ 
keloihin luistelemaan isosilmäinen, kurt- 
tuotsainen kumipallo. Siinä tiivistettynä 
Cloud Kingdomsin ainesosat. Tällä ker¬ 
taa pallonpyörittelyn lumoihin on joutu¬ 
nut Dene Carter, joka tunnetaan parhai¬ 
ten pelistä Druid. 

Vihreän Terry-pompulan hommana on 
kerätä pohjattoman syvyyden yllä kellu¬ 
vien kenttien nurkista pahan Baron von 
Bonsain anastamat kristallit. Tuimasti 



mulkoilevaa sankaria avittamassa on 
avaimia, lisäaikaa ja muuta sokkelope- 
lien vakiokalustoa, mutta mahtuu mu¬ 


kaan omaperäisempääkin. Siipi-ikonia 
koskettamalla voi räpytellä seinien yli ja 
maalipurkin poimittuaan voi rakennella 
lattiaa tyhjiin kohtiin parin sekunnin ajan. 
Tyylilajiin kuuluu myös, että menoa on 
hankaloitettava kaikin keinoin. Ilkeim¬ 
mästä päästä ovat katoilevat lattiat ja 
kimmoisat kumiseinät, jotka tönivät pal¬ 
loa kuin flipperissä ikään. 

Kolmekymmentäkaksi kenttää on ryh¬ 
mitelty neljän ryppäiksi, joista on selvitet¬ 
tävä vain yksi. Valinnan vapaus on hyvä 
ide, sillä kenttien vaikeustaso vaihtelee lä¬ 
hes siedettävästä kuvottavan kidutta¬ 
vaan. Jo alkupään kentistä löytyy usko¬ 
mattomia, mahdottoman rajaa hipovia vi- 
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ritelmiä, joita ei kannata edes yrittää. Pait¬ 
si jos on parhaassa lihasmotorisessa op- 
pimisiässä oleva juniorisarjan pöytäten- 
nismestari. Helpoimmissakin kentissä on 
vaikea välttyä hermostollisilta oireilta, 
syynä pallukkan turboahtimeen viritelty 
liian herkkä kiihtyvyys. Terry-polon tasa¬ 
painoaistiakaan ei voi kehua, sillä tyhjyy¬ 
teen horjahtaa ärsyttävän helposti. 

Pompottelun kulisseista löytyy silmää 


miellyttävää grafiikkaa, jonka tyyli sopii 
mainiosti pelin veikeään tunnelmaan. Eri¬ 
koisefekteistä mainittakoon kentän alla 
vierivä siistin näköinen pilvikerros. Ää¬ 
net ovat pelin henkeen sopivia lirutuksia 
ja tavanomaisia efektejä. 

Pelissä on sujuva, liukkaasti eteenpäin 
rientävä tuntu, mutta tekijä on unohta¬ 
nut, että hauskuus on haastavuutta tär¬ 
keämpää. Cloud Kingdomsista joko pi¬ 


tää tai sitä vihaa, riippuen siitä miten pal¬ 
jon turhautumista hermoparat kestävät. 

Jukka Tapanimäki 
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Electronic Arts 


ST, Amiga (PC tulossa) 


Flood 

Olet paksu vihreä möykky, mutta älä vä¬ 
litä. Niin on Quiffykin. Toisaalta Quiffy on 
sentään sankari Populousin tekijöiden 
Bullfrogin toimintapelissä. 

Quiffy lajitovereineen asustaa maan¬ 
alaisissa luolissa, eläen muinaisten sivili¬ 
saatioiden roskilla. Mutta sitten erilaiset il¬ 
keät oliot päättivät, että vihreiden möyk¬ 
kyjen aika on ohi ja Quiffy a lukuunotta¬ 
matta tuhosivat koko möykkyklaanin. 
Ikään kuin siinä ei olisi tarpeeksi, Vihan 
Kraanat kääntyivät auki ja luolasto al¬ 
kaa täyttyä vedellä. Quiffy päätti ottaa 
pitkät. 

Päämäärä Floodissa on päästä läpi 
36 + 6 luolaa keräämällä niistä kaikki ros¬ 
kat ja pyyhältämällä lopuksi teleportte- 
riin. Tehtävää vaikeuttaa tulviva vesi 
(Quiffy pystyy Kiwin lailla jonkin aikaa 
sukeltamaan) ja joka paikassa mönkivät 
hirviöt. Quiffyllä on kolme elämää sekä 
energia- ja happimittari. 

Hirviöiden poistamiseen Quiffyllä on 
keinonsa. Löytyy bumerangi, shurikenei- 
tä, käsikranaatteja, aikasytyttimellä va¬ 
rustettuja dynamiittipommeja ja todella 
järeä liekinheitin. Tässä hauskassa asees¬ 
sa on tosin yksi miinus: kun huutaa ”kä- 
risty, typerä olio” ja painaa fireä, saat¬ 


taa liekkipilarin asemasta käteen ilmes¬ 
tyä kotkottava kumikana. Mikään ei kui¬ 
tenkaan auta Quiffyn tädin haamua vas¬ 
taan, joka seuraa Quiffyn liikkeitä kym¬ 
menen sekunnin viiveellä, mutta kuiten¬ 
kin pikkuhiljaa kirien. Eli kuppauksen tu¬ 
los on henki ulos. 

Luolissa on näiden lisäksi paikasta 
paikkaan siirtyviä teleporttereita, voima- 
juomia, ilmapalloja, kengurupalloja, las¬ 
kuvarjoja, tulijärviä, voimakenttiä, miino¬ 
ja, tulvanpysäyttimiä (ja nopeuttajia) ja 
niin edespäin sillä seurauksella, että haus¬ 
kaa piisaa. Quiffy pystyy paitsi kävele¬ 
mään, hyppimään ja sukeltamaan myös 
Hämähäkkimiehen tavoin kävelemään 
seinillä ja katossa. 

Rasittavaa samojen kenttien komppai- 
lua auttaa salasanajärjestelmä (olettaen 
että sen löytää: sanat on säännönmukai¬ 
sesti kätketty salaluoliin, joihin sisään¬ 


käynnin löytää pelkästään tuurilla). Ai¬ 
vot omistava pelaaja tosin onnistunee 
päättelemään muutaman (oma ennätys: 
15 sanaa kahdessa tunnissa). 

Ensinäkemältä Floodin grafiikka tuo 
mieleen sellaisen cute-klassikon kuin 
New Zealand Storyn. Paitsi ettei NZS:n 
halinalleilla ollut hampaita vatsassa eikä 
taustagrafiikasta löytynyt partakoneente- 
rällä halkaistuja silmämunia, puhumatta¬ 
kaan osittain maatuneista Quiffyn suku¬ 
laisista, joita on ripustettu seipäisiin. Ää¬ 
niefektit ovat todella loistavia ja mikä pa¬ 
rasta: ei minkäännäköistä typerää tausta¬ 
musiikkia pinnaa kiristämässä. ST-ver- 
siossa on työntöscrolli ja Amigaa ohuem¬ 
mat äänet, pelattavuuteen ne eivät juuri 
vaikuta. 

Floodissa on tulva luovaa ajattelua, fik¬ 
suja yksityiskohtia, pelattavuutta, pelatta¬ 
vuutta ja tulvan päällä kelluu omalaatui¬ 
nen huumori. Todennäköisesti vuoden pa¬ 
ras lajityyppinsä edustaja ja uusi voitto 
Bullfrogille. 
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Dynasty Wars 

Capcomin kolikkopelistä käännetty Dy¬ 
nasty Wars kuuluu mätkimispelien suku¬ 
kuntaan, tähän jättimäiseen yksitoikkoi¬ 
suuden monumenttiin. Eroa triljoonaan 
Street Fighter -kopioon on sentään sen 
verran, että vaihteeksi sankari kalisuttaa 
hilparaansa ylvään orin selässä. 

Kuten nimikin vihjaa, peli on keisaridy- 
nastioiden ajan Kiinan sijoittuva taistelu- 
näytös, jossa valittavana on neljä ylväs¬ 
tä sotaherraa. Hurmeiselle kentälle voi 
myös ottaa seurakseen toisen lordin rin¬ 
nalleen kirmailemaan. Jaloissa pyöriske- 
levän sotamiesmassan niittämiseen käy¬ 
tetään pitkävartista huitomisvälinettä, jon¬ 
ka iskuvoimaa voi säädellä portaattomas¬ 
ti. Energiankulutusta ilmentää myös lähi¬ 
kuva sankarin vääntelehtivästä naama- 
taulusta. Miksikään mielikuvituksen rie¬ 
muvoitoksi vihollisten rynnäköintiä ei voi 
luonnehtia, sillä samat sapeli- ja jousi¬ 



miesten kolmirivistöt toistuvat loputto¬ 
miin. Ainoastaan muutamat katapultit ja 
piikkinuijaa heiluttavat kenraalit rikkovat 
yksitotista etenemistä. 

Sankarin istuttamisesta satulaan olisi 
voinut kehitellä monta nokkelaa käännet¬ 
tä, mutta Dynasty Warsissa pelaaja on 
vain tavallista isompi ja kömpelömpi 
maalitaulu. Ideanpuutteen aiheuttamaa 
apatiaa vielä pahentaa hahmojen tökki¬ 
vät liikkeet ja taustatekstuurin lievä töh- 
ryisyys. Pelituntuma on aivan hyväksyttä¬ 


vän rajoilla vaihdellen kohtuullisen suju¬ 
vasta kärpäspaperin nielemiseen. 

Pelin parasta antia ovat upeat alku- ja 
loppukuvat. Varsinkin sotalordien potre¬ 
teissa on paljon samaa tehoa ja hiottua 
tyylikkyyttä kuin parhaissa japanilaisissa 
sarjakuvissa. Paha kyllä kuvien jälkeen 
pelin toimintaosuus on sitten sitäkin jär- 
kyttävämpi antikliimaksi. 

Kaiken järkeilyn vastaisesti Dynasty 
Wars pitää pihdeissään melko pitkään, 
mistä todistaa sekin, että jo ensimmäise¬ 
nä pelipäivänä otin mittaa kahdeksannes¬ 
ta kenraalista. Ehkä olisi syytä mainita, 
että juuri tuon verran pelissä on kenttiä. 
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Rainbird/Microprose 


Amiga, ST 


First Contact 


Kun ihmiskunta 3000-luvulla vihdoin on¬ 
nistuu koskettamaan tähtiä, joku muuka- 
laisrotu on heti kiusanteossa. Tällä ker¬ 
taa tuomipasuunat soittelevat elintärkeäl- 
lä avaruusviestinnän linkkiasemalla 9W/ 
4. 

Tunkeilijat ovat hälyttävää vauhtia li¬ 
sääntyviä vihreitä mönkiäisiä, jotka käy¬ 
vät läpi nopean muodonmuutoksen tou¬ 
kasta kaksijalkaiseksi ja tuhoavat järjes¬ 
telmällisesti kaikki aseman järjestelmät. 
Pelaajan tehtävänä on pitää asema kun¬ 
nossa ja siinä sivussa pyyhkäistä muuka¬ 
laiset pakosalle. Ainakin olettaisin näin, 
sillä outoa kyllä ohjeissa ei sanota juuri 
mitään pelin päämäärästä. Aseman lisäk¬ 
si pelistä pitäisi löytymän myös muuka¬ 
laisten alus, joten sinne kai pyritään. 

Pelaajan käytössä on kauko-ohjattava 
kolmiosainen huoltodroidi, jonka pää, kä¬ 
det ja jalat voivat vipeltää käytävillä yh¬ 
dessä tai erikseen. Ylhäältä kuvatun ase¬ 
man neljässä kerroksessa on kilometri- 
kaupalla ohjauspanelia, josta pienimmän- 
kin systeemin voi tarkistaa ja tarvittaes¬ 
sa korjata. Ainakin saman verran löytyy 



seinälokerikkoja, joista voi tonkia lisäva¬ 
rusteita. Kaikilla droidinosilla on myös 
aseistusta, mutta joitain muukalaismuoto- 
ja ei laserilla kutittelu ihmeemmin hetkau¬ 
ta. 

Aluksi tehtävän giganttisuudella on pa¬ 
hasti työmoraalia alentava vaikutus, ni¬ 
mittäin tuskin on päässyt vauhtiin, kun 
ruutuun Toimitaan raportti tehtävän 
epäonnistumisesta. FC:n pelaaminen 
pelkkänä toimintapelinä onkin aika epä¬ 
toivoista, tarvitaan strategisempi ote. Pe¬ 
lastus löytyy droidien ohjelmoinnista. 
Eräänlaisen ohjelmaeditorin avulla kaikil¬ 
le ruumiinosille voi määritellä valmiiksi 
pitkiä toimintoja, esimerkiksi niitä voi lii¬ 
kuttaa kerroksen toiseen päähän yhdellä 
ainoalla komennolla. 


Ohjelmointisysteemi on sinänsä help¬ 
po omaksua, mutta editori on huonosti 
suunniteltu. Jos valikossa haluaa vaih¬ 
taa saraketta, on ensin kelattava ylimmäl¬ 
le riville. Editori on siitä kätevä, että se 
tunnistaa automaattisesti lyhimmän rei¬ 
tin. Paitsi että välillä se sekoilee. Eräällä¬ 
kin kerralla halusin droidin siirtyvän vie¬ 
reiseen ruutuun, mutta ohjelma valitsi sil¬ 
le mielettömän kiertotien. 

Ulkoisesti pari kerrosta ovat varsin tyy¬ 
likkäitä, mutta yleisilme on yksitoikkoi¬ 
nen ja vieritystäkään ei ole. Ääniä ei keh¬ 
taa edes mainita. Ohjekirjasessa on mie¬ 
lenkiintoisen 'tieteellinen’ ote, mutta asiat 
voisi sanoa selvemminkin. 

FC on erikoislaatuinen toiminnan ja st¬ 
rategian ristisiitos, jossa riittää purtavaa, 
kunhan ei kypsähdä muutamaan suunnit- 
teluvirheeseen. 

Jukka Tapanimäki 
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Domark 


C-64, Amiga, ST 


Escape from the 
Planet of the 
Robot Monsters 
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Planeetta X:ltä (synteettinen teollisuuspla- 
netoidi, tottakai) kuuluu huonoja. Pahat 
Reptilonit ovat kaapanneet vallan planee¬ 
talla ja orjuuttaneet kaikki tapaamansa ih¬ 
misrodun edustajat. Vielä huonompaa; 
Reptilonit ovat pakottaneet ihmisraukat 
kokoamaan pahaa robottiarmeijaa, jon¬ 
ka tarkoitus on tietysti tuhota maapallo. 

Mutta onneksi on olemassa planeetto¬ 
jenvälinen SWAT-ryhmä. Ryhmän pelotto¬ 
mat jäsenet Jake ja Duke ovat heti valmii¬ 
na paistamaan liskoja, tässä tapaukses¬ 
sa Reptiloneja. Sivussa sopisi vapauttaa 
orjuutetut ihmiset, liiskata muutama ro¬ 
botti ja tuhota koneet, joilla robotteja ra¬ 
kennetaan. Avukseen Jake ja Duke saa¬ 
vat pari laser-asetta ja laukullisen Mega- 
pommeja. 

Vastukseksi iloiselle SWAT-ryhmälle 
löytyy pieni armeija erilaisia robotteja. 
Toiset tyytyvät vain ammuskelemaan 
matkan päästä, toiset taas käyvät suo¬ 
raan kimppuun. Tietysti robottien räjäh- 
dellessä vähenee laserien lataus (liian¬ 
kin) tiuhaan tahtiin. Sankarien onni on, et¬ 
tä jotkut robotit jättävät jälkeensä ener¬ 
gialatauksen, joilla lasereiden tilaa voi 
koettaa parannella. Ihmisten vapauttami- 
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nen käy koskettamalla, mutta realistises¬ 
ti ihmiset paistuvat laserilla ammuttaes¬ 
sa siinä missä robotitkin. 

Eteenpäin pääsee liukuportaiden avul¬ 
la, mutta joku on ystävällisesti käynyt 
kääntämässä virran pois koneistoista. Ja¬ 
ke ja Duke joutuvatkin kokoajan juokse¬ 
maan katkaisimen perässä. Ilo on suuri 
kun nykyajan ihmeet on ymmärretty kor¬ 
vata tikkailla, jotka eivät tarvitse sähköä 
toimiakseen. Joka kentän lopuksi astu¬ 
taan vielä Port-O-Maticiin, joka sananmu¬ 
kaisesti imaisee sankarin seuraavalla ta¬ 
solle. 

Toisinaan vastaan tulee Reptilon-wave, 
jossa esiintyvän mörön voi niitata vain 
pommeilla. Saat mahdollisuuden paran¬ 
taa pommivarantoja ja sitten koettaa 
päästä eroon Reptilonista, joka onkin jo 
aika ilkeä heppu. 

Planeetta X koostuu ties kuinka mones¬ 
ta laajasta isometrisestä kentästä. Joka 
kolmannen kentän jälkeen tulee risteys, 
jossa voi valita jonkun kolmesta eri reitis¬ 
tä. Eli suomeksi, aivan samoja kenttiä ei 


tarvitse tahkota edestakaisin. Välillä taas 
lennetään Cyber-liukurilla läpi sokkeloi- 
den. Sokkelon selvittäminen riittävän no¬ 
peasti mahdollistaa kulkusuunnan valin¬ 
nan ja lisäenergiaakin on jaossa. Hyväk¬ 
si lopuksi annetaan vielä muutaman Rep- 
tilonin maistaa laseria ja pelastetaan 
maan viisain ja kaunein tiedemies, vai pi¬ 
täisikö sanoa tiedenainen, professori Sa¬ 
rah Bellum. 

EFTPOTRM on hyvä peli, jota varsin¬ 
kin kaverin kanssa pelailee mielellään. 
Introruudut kertovat jo, mistä peli on imp¬ 
rovisoitu: 50-luvun enemmän tai vähem¬ 
män mahtavista B-kauhuelokuvista, joita 
näkee vieläkin taivaskanavilta (50-luku 
= muotia). Toteutus on sentään parem¬ 
pi kuin esikuvissa. 

Pirteä musiikki muistuttaa 50-luvun sä¬ 
velistä ja pelattavuus 90-luvun parhaista 
peleistä. Grafiikka ei ole mitään silmiä hi¬ 
velevää, mutta sisältää monta hienoa pik¬ 
ku keksintöä. Kokeilepa vain, mitä tapah¬ 
tuu kun kävelet tason reunalle tai kun jou¬ 
dut liian lähelle seinästä työntyviä piikke¬ 
jä. 

Pekka Vainiomäki 
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C64:ssä grafiikka on yläviistosta kuvat¬ 
tua, käännöksessä yksiväriseksi muuttu- 
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nutta isometristä maisemaa jonka päällä 
kulmikkaat spritet hyppelehtivät ja ampu¬ 
vat toisiaan — ei minun näkemykseni 
kunnon kolikkopelikäännöksestä aina¬ 
kaan grafiikan suhteen. Poissa ovat sei¬ 
nistä tulevat piikit ja niiden aiheuttamat 
humoristiset kohtaukset, myös rullapor¬ 
taat on korvattu tikkailla. Kytkimet puut¬ 
tuvat kokonaan, sukkulavaihe on kadon¬ 
nut, ja Port-O-Maticin hauska efekti on 
vaihdettu paljon huonompaan. 


Tässä karsitussa muodossaan peli on 
todella puiseva pelata, ja tappaa varmas¬ 
ti tylsyyteen muutaman tason jälkeen, joi¬ 
den ainoina eroina tuntuu olevan se, et¬ 
tä toisessa on n samannäköistä robottia 
ja toisessa n + 1, pelialueen pienien muu¬ 
tosten lisäksi. 

Onhan pelissä myös kaksinpelimoodi- 
kin, joka antaa tappaa kaksi pelaajaa 
yhtä aikaa tylsyyteen. Eipähän tule haas¬ 


kattua niin paljon aikaa tällaiseenkaan 
roskaan. 
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Pyramax 

Sokkeloita, pyramideja, mystisiä kristal¬ 
leja. Alkaa kummastuttaa, että mistä¬ 
hän kollektiivisen alitajunnan syövereistä 
nämä pelien kliseet oikein ammenne¬ 
taan? Tällä kertaa sankarina on Max Dan- 
ger, pääjalkaisten lahkoon kuuluva vih¬ 
reä paukura, ja pyramidin nimi Thaal. 

Thaal on ylhäältä kuvattu sokkelo, jon¬ 
ka tasot on rakennettu kuuden huoneen 
levyisistä ja korkuisista ruudukoista. Sel¬ 
vittääkseen kerroksen Maxin on kosketet¬ 
tava neliömäistä mötikkää jokaisessa 
huoneessa. Tykinruokana on mönkijöitä, 
joita tuppaa ruudulle seinistä ja lattialuu- 
kuista, sekä tuhottavia kuutioita, joista ir¬ 
toaa myös monenlaista bonusta: ener¬ 
giaa, lisäelämiä ja sen sellaista. 

Siinä se olikin pähkinänkuoressa, muu 
on sitä normaalia pikku nöyhtää, jota pe¬ 
li kuin peli ängetään täyteen. Kovin hääp- 
pöisiä eloonjäämismahdollisuuksia Maxil¬ 
le ei anneta, sillä jo lyhyen huoneessa 
oleilun jälkeen se on tungokseen asti 
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täynnä ryömiviä, liukuvia, luikertavia ja 
matelevia olioita. On turha yrittääkään pi¬ 
tää reitti siistinä epävaikuttavalla laserin- 
tyngällä, josta irtoaa yhtä paljon gigaerge- 
jä kuin tupakansytyttimestä. Pelaaminen 
on omalaatuista huoneesta toiseen pump¬ 
paamista: lauotaan pari kutia ovensuus¬ 
ta ja sitten äkkiä karkuun. Kun reitti on 
selvä, rynnätään kosketuskiven luo 
smartpommit paukkuen ja suojakilvet 
hehkuen. 

Pelin hermoja lepuuttavin yksityiskoh¬ 
ta on mahdollisuus jatkaa viimeksi tavoi¬ 


tetulta tasolta. Ilman sitä pelaaminen tus¬ 
kin pitkään kiinnostaisi, sillä jo ykkösta- 
son selvittäminen on melkoisen uuvutta¬ 
va operaatio. Kakkostason pelaaminen 
vaatiikin jo tiettyjä perversejä luonteen¬ 
piirteitä. 

Pyramax ei aiheuta reaktiota suuntaan 
tahi toiseen. Kuitenkin ihmeen kauan si¬ 
tä jaksaa veivata, vaikka se onkin aika te¬ 
kopirteää, mukamas omaperäistä, nippa 
nappa pelattavaa, melkoisen rasittavaa 
perusmössöä. 
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F1imbo’s Quest 

Miten olisi tämmöinen visio: aavemainen 
autiomaa, laajakulman vääristämässä nä¬ 
kymässä pyörii pölypilviä ja marunapus- 
kia, maan pintaa hipova kamera-ajo 
pyyhkii kohti ovia, jotka aukeavat hitaas¬ 
ti paljastaen hämyisään halliin pinotut 
miljoonat Nintendo-pelikonsolit ja Super 
Mario Bros -kloonit. Sitten heräät painajai¬ 
sesta pyyhkien kylmää tuskanhikeä otsal¬ 
tasi. 

Vaaka-perus hyppelypelit ovat sinänsä 
OK, kunhan niitä ei suolleta jatkuvasti 
markkinoille ja ne todella yltävät Marioi¬ 
den tasolle. Flimbo’s Quest on esimerk¬ 
ki puolittain onnistuneesta hyppelehtimi- 
sestä, jossa on kylliksi pelattavuutta, mut¬ 
ta perusformula on liian yksitoikkoinen. 

Ylisuurta lippalakkia ylisuuressa pääs¬ 
sään keikuttava Flimbo loikkii oikealle ja 
vasemmalle, keräilee kääröjä ja kiikut¬ 
taa ne putiikinpitäjälfe. Aarrekammioista 
ja tulilinjalle osuneiden elukoiden jään- 


losversiosta. Kasi- ja kuusitoistabittisissä 
ei muutenkaan ole ihmeemmin eroa: 
kummassakin on näyttävät taustat, vir¬ 
heetön vieritys ja sulavasti totteleva oh¬ 
jaus. Tämän ansiosta C-64-version piste- 
saaliiseen on tietysti lisättävä erikoisbo- 
nuksia. 

'Helppo pelaaminen’ on mukavaa vaih¬ 
telua satasivuisten manuaalien selailun 
lomassa, mutta rangaistuksena on lyhyt- 
ikäisyys. Parin tunnin pumppaamisen jäl¬ 
keen olin niin puutunut ja turta, ettei peli 
enää kiinnostanut tippaakaan. 

Eipä olla turhan negatiivisia, sillä on 
markkinoilla huonompiakin pelejä sata¬ 
määrin. Siis: erinomaisen pelattava pe- 
ruspeli, mutta älä odota liikoja. 

Jukka Tapanimäki 

Amiga, C-64 
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nöksistä voi tonkia pennosia, jotka vaih¬ 
detaan tulitehoon tai muihin pikku bonuk¬ 
siin. Jatkossa peli ainoastaan vaikeutuu, 
kun se ehdottomasti kaipaisi lisää pot¬ 
kua ideaosastoon. 

Flimbo’s Questissa on paljon samaa 
kuin Hawkweyessa, muutakin kuin hol¬ 
lantilaisia nimiä vilisevä ohjelmointitiimi. 
Kummankin pelialueena on lyhyt maise- 
manpätkä, jota kelataan edes takaisin. 
Vieläkin selvempi yhtäläisyys on taustag- 
rafiikan päällekkäin vierivät kerrokset, 
jotka löytyvät sekä Amiga- että kuusne- 
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Shadow Warriors 

Jenkkiläisestä metropoliksesta löytää 
melkein mitä vain, käydäänpä esimerkik¬ 
si ottamassa selvää, mikä aiheuttaa nuo 
nurkan takaa kuuluvat HIIAA-huudot. Mi¬ 
tä näenkään: Katu on täynnä nyrkkejä, 
jalkoja sekä hikisiä vartaloita, ja mustien 
savupilvien keskellä notkea varjosoturi 
esittelee Ninjitsu-tekniikoitaan. Tuleeko 
tämä kohtaus mahdollisesti Rennyn uu¬ 
teen elokuvaan? 

Tyypillisiin tyhjänpäiväisiin, epäpelatta- 
viin sähläyksiin verrattuna Shadow War- 
riorsissa on sentään jotain ideaa. Kerran¬ 
kin mätkimispeli, jossa ei ole vaikeasti 
hallittavaa liikevalikoimaa, pelkästään 
pari hyppyä sekä muutamia iskuja ja pot¬ 
kuja, joita jaellaan tulitusnäpäimellä sa¬ 
tunnaisessa järjestyksessä. Tärkempää 
on katumaiseman taktinen hyödyntämi¬ 
nen. Esimerkiksi ninjasoturi voi kavuta 
roskatynnyrin päälle ja loikata sieltä vas¬ 
tustajan selän taakse potkaistakseen hän¬ 
tä takaraivoon. Esteitä ja seinustoja voi 
käyttää myös selustan turvaamiseen, jol¬ 
loin voi rauhassa mätkiä käsivarren mi¬ 
tan etäisyydelle uskaltautuvia hyypiöitä. 
Lisäksi ympäristöstä voi etsiä kertakäyt¬ 
töisiä ninjamiekkoja ja muuta piristettä. 
Käytännössä se tapahtuu siihen tyyliin, 
että tönäistään satakiloinen lihasvuori pu¬ 
helinkioskin läpi. 
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Pelihallien mätkimiskoneiden perintei¬ 
tä kunnioittaen peli on ylenpalttisen vai¬ 
kea, mutta lievitykseksi rynnistää kave¬ 
rin ohjaama kakkosninja, jonka myötä 
hauskuuskin tuplaantuu. Ulkoisesti peli 
on mainio, itse asiassa grafiikan pitäisi ol¬ 
la parempaa kuin kolikkopeliversiossa, 
mutta jostain syystä kuvaruudusta on 
käytetty pystysuunnassa vain puolet ei¬ 
kä taustaa edes vieritetä. Siitäkin huoli¬ 
matta jo pari ruudulla huitovaa rosmojen- 
giä hidastaa peliä melkoisesti. 

Toimintaan olisi sensuurin uhallakin 
voinut sisällyttää enemmän raivokkuut- 
ta, vaikkapa siten, että kun toisen tason 
katuosuudella sysää huligaanin auton 
eteen, sen ylävartalo leviäisi nokkapellil- 
le. Mutta ehkä se olisi jo liian taiteellista. 
Ainakin salasanasysteemin peliin olisi 
saanut laittaa. 

SW leijailee pari metriä keskivertomas- 
san yläpuolella, mutta siltikin sitä voi suo¬ 


sitella vain beatjem up -spesialisteille, jos 
sellaisia yleensä on olemassa. 

Jukka Tapanimäki 

C-64: Taustat ovat huolitellut, kuten liik¬ 
kuvat hahmotkin, joiden animaatio on su¬ 
lavaa. Pahiksien potkiminen on tehty mie- 
lyttävän helpoksi, pitää vain valita hyök- 
käyssuunta, painaa tulitusnappia ja luita 
katkeilee. Kaikki eivät varmasti pidä valit¬ 
tavien likkeiden vähyydestä, mutta tun¬ 
nelmaa on näin saatu lisättyä huomatta¬ 
vasti. Pelattavuus on todella ensiluokkais¬ 
ta ja niksit oppii nopeasti, pelin kuiten¬ 
kaan olematta liian helppo. Harmikseni 
on todettava, ettei peli tarjoa vastausta 
ikuisuuskysymykseen: minne kaikki kuol¬ 
leet rikolliset peleistä joutuvat, yleensä¬ 
hän ne vain häviävät ruudulta ruumiinlas- 
kennan hankaloittamiseksi. Ehkä ne vain 
vaihtavat vaatteita ja esiintyvät toisessa 
pelissä? Hyvää aseetonta pahoinpitelyä 
Shadow Warrior kuitenkin on. 

Samu Mielonen 
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Dinamic 


Amiga, ST, C-64 


Satan 


Dinamic ei ole koskaan kuulunut suosik- 
kitiimeihini, heidän pelinsä kun ovat ai¬ 
na olleet tyypillistä keskitason rupuros- 
kaa. Rehvakkaasti kiroillen otsikoitu Sa¬ 
tan, eli suomeksi Saatana on tyypillinen 
Dinamic-tuote, jonka tunnistaa hermoja 
riipivästi vaikeudesta, tummista väreistä 
ja kankeasta ohjauksesta. On tiimin ote 
sentään jonkin verran parantunut viime 
aikoina. 

Kaksiosaisen taiston alkujaksossa hei¬ 
tetään Conanin pikkuveli helvetillisiin luo¬ 
lastoihin, joissa monimuotoiset pikkupi¬ 
rut yrittävät ahmia sankarin iltapalaksi. 
Välietappien selvittämistä juhlistaa tietys¬ 
ti mittelö isomman manalan asukin kans¬ 
sa. Eteneminen on tyypillistä tasanteilla 
loikkimista ja kiipelemistä, josta tulee 
mieleen aika monta samanhenkistä kon¬ 
solipeliä (ja Capcomin Black Tiger-NN), 
paitsi että vieritys on tuhnuista nykimis¬ 



tä, jollaisen tekemiseen näköjään välttä¬ 
mättä tarvitaan kuusitoistabittinen kone. 
Aluksi kumiritsalla tai ainakin teholtaan 
sitä muistuttavalla välineellä varustautu¬ 
nutta machojätkää saa parempaan tulite¬ 
rään keräilemällä koko sarjan bonusväli- 
neitä, joista eräs ei vähäisimmässäkään 
määrin muistuta barbaarille sopivaa silpo- 
misasetta, vaan tuo lähinnä mieleen R-Ty- 
pen ladattavan laserin. 

Luolajakson jälkeen harmaantuneeksi 
ja parroittuneeksi velhoksi uuvahtanut 


sankari pääsee tutustumaan itseensä 
Saatanaan, joka onkin todella pirullinen 
kaveri. Nimittäin kun sitä on aikansa ta¬ 
konut, se jakautuu kahdeksi siivekkääk¬ 
si Cypheriksi, joista edelleen lohkeaa pa¬ 
ri Damienia. Siivekkäät yritetään kipittää 
kiinni leveällä ja korkealla kentällä, en¬ 
nen kuin ne ehtivät kuljettaa kuusi van¬ 
kia teuraaksi. 

Pelin kuusnelosversio on ilahduttava yl¬ 
lätys: sitä jopa jaksaa pelata jonkin ai¬ 
kaa. Onkohan Dynamic vaihtanut koo¬ 
daajaa, vai onko joku vihdoinkin opetta¬ 
nut hänelle ohjelmointia? 

Satan olisi muuten aivan kelvollinen 
massaan hukkuva liukuhihnatuote, mut¬ 
ta se vaatisi houkuttimeksi pykälän ver¬ 
ran lisää pelattavuutta. 

Jukka Tapanimäki 
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TOIMINTASEIKKAILUT 




Tynesoft 

Amiga, ST 


Beverly Hills Cop 

Ihmettelinkin jo missä Beverly Hills Co- 
pin peliversio viipyi. Cop ykkösestä on 
kulunut jo monta vuotta ja kakkonenkin 
on ehtinyt elokuvateattereihin aikoja sit¬ 
ten. Saamme olla Tynesoftille kiitollisia 
koska voimme jälleen kerran seurata 
Axel Foleyn tempauksia. (Siitäkö pitäisi 
olla kiitollinen?) 

Alussa valitaan yksi kolmesta vaikeus¬ 
asteesta. Firenappulan painallus tuo ruu¬ 
dulle isokokoisen spriten, joka on jotenku¬ 
ten tunnustettava Axel Foleyksi. Foleyn 
kädestä löytyy Colt, joten homman nimi 
on helppo arvata. 

Axel kulkee läpi kolmitasoisen paral- 
laksiscrollin ammuskellen aseellaan kon¬ 
nat täyteen reikiä. Elämiä on kolme kap¬ 
paletta, joita kutakin kuvaa sydän ruu¬ 
dun alareunassa. Aina sydämen values¬ 
sa kuiviin kuolee yksi Axel. Nopeareflek- 
sinen pelaaja selvittää tämän tason 
man suurempia vaikeuksia. 

Seuraavassa vaiheessa Axelin on tar¬ 
koitus 'rypyttää’ kolme rekkaa. Tämän 
onnistuminen vaatii hypyn Mersun ratin 
taakse ja monta lippaallista panoksia Col- 
tiin. 

Ajelu on toteutettu vektorigrafiikalla, jo¬ 
ka on vieläpä kohtalaisen nopeaa. Maas¬ 
to on kumpuilevaa ja tie aika mutkikas, 
mutta Mersu pysyy hyvin tiellä tiukimmis- 
sakin kaarteissa. Ohjauksen voi valita hii¬ 


tään. Lopuksi nitistetään pääkonna. Täl¬ 
lä kertaa 'aseistariisunta’ tapahtuu pump- 
puhaulikolla, Colt on kai unohtunut työ¬ 
pöydän laatikkoon. 

Sokkelo on toteutettu Xybotsin tapaan 
ja vaikuttaa aluksi varsin oivalliselta. En¬ 
simmäinen hissi löytyy kohtalaisen hel¬ 
polla, mutta toisen etsiminen alkaa olla jo 
hankalaa. Kolmas kerros on jo sen ver¬ 
ran sekava, että siinä onkin etsimistä. 
Kärsivällisinkin pelaaja hermostuu, kun 
huomaa kiertäneensä ympyrää viimeiset 
viisi minuuttia. 

Sokkeloa vaivaa ikävä monotonisuus: 
kaikki kerrokset ovat samanlaisia, mitä 
nyt värit vaihtuvat. Silloin tällöin tielle 
osuvat pyssymiehet ovat graafisesti köy¬ 
hiä ja toistensa kopioita. Kun vaihtelua ei 
löydy, kiertely sokkelossa alkaa nopeas¬ 
ti maistua puulta. Kehno pelattavuus ei 
paranna asiaa. 

Kun muutama pikku vika korjattaisiin, 
BHC olisi hyvää ajanvietettä. Esimerkik¬ 
si sokkelosta olisi varmasti tullut hyvä, 
jos se olisi saatu vaihtelevammaksi. Yksi¬ 
nään ei mikään taso olisi kovin mainitta¬ 
va peli, mutta yhdessä ne muodostavat 
siedettävän kokonaisuuden. 

Pekka Vainiomäki 
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ren tai tikun väliltä. Hiiriohjaus on kyllä 
hiukan liian herkkä, mutta se ei paljon 
menoa haittaa. Ei vie kauaakaan, ennen¬ 
kuin kaikki rekat on saatettu ajokelvotto- 
maan kuntoon. 

Kolmas taso on jo hankalampi. Axel 
hiippailee ympäriinsä puistossa ja am¬ 
muskelee siinä sivussa konnan pari. Col- 
tin lisäksi on mahdollisuus käyttää kone¬ 
kiväärejä, jotka joku on epähuomiossa si¬ 
rotellut pitkin puistoa. Tämä taso jää 
graafisesti selvästi jälkeen kahdesta edel¬ 
lisestä, Pelattavuuskin ontuu. Vaikeusta¬ 
soa on sentään ymmärretty nostaa jon¬ 
kin verran. Nytkin voi valita hiiriohjauk¬ 
sen, joka on ehkäpä helpompikin kuin ti¬ 
kun kanssa räpeltäminen. 

Neljännellä tasolla Axel sompailee ym¬ 
päriinsä sokkelossa ja etsii hissejä seu- 
raaville tasoille. Välissä ehditään vapaut¬ 
tamaan muutama kauniimman sukupuo¬ 
len edustaja ja siinä samassa saattaa 
muutama rikollinenkin päästä henges¬ 
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Amiga, ST (C-64 tulossa) 


Persian Gulf 
Inferno 

Tulevaisuuden (ehkei silti niin kovin kau¬ 
kaisen) maailmassa öljy alkaa olla vähis¬ 
sä. Terroristit ovat virittäneet Persianlah¬ 
den ympäristön öljyvarastoihin mahtavat 
atomipommit ja kiristävät niillä maail¬ 
maa. Lisäksi ne siat ovat napanneet pant¬ 
tivankeja sanojensa lisävakuudeksi. 

Sinut lähetetään helikopterilla 'ratkaise¬ 
maan’ kiperä tilanne, mutta terroristit am¬ 
puvat kopterin alas ja molskahdat ve¬ 
teen mukanasi vain pari räjähdettä ja pis¬ 
tooli, johon löydät taskuistasi viisi lipas¬ 



ta. Onnistut puikahtamaan terroristien tu¬ 
kikohtaan ja tehtäväsi on kukistaa terro¬ 
ristit ja pelastaa panttivangit. Helppo nak¬ 
ki, eikö? 

Ruutu on jaettu vaakasuoraan suurin¬ 
piirtein puoliksi. Yläosassa seikkailee ur¬ 


hea terroristinlistijä ja alaosassa näkyvät 
hänen aseensa, ammusmääränsä, hissi- 
ja ovikortit sekä räjähteiden lukumäärä. 
Pelin toteutuksesta tulee lähinnä mieleen 
Impossible Mission, siinä määrin hienosti 
sankarin liikehdintä on animoitu. 

Mainitsemisen arvoista on huolelli¬ 
suus, jolla on paneuduttu hahmon liikeh- 
dintään erilaisten aseiden kanssa. Pistoo- 
litulitus saa miekkosen seisomaan Mia¬ 
mi Vice-tyylisessä machomies-asennos- 
sa, kun taas SPAS-haulikon kera mies 
ampuu reilusti lonkalta, ladaten pumppu- 
haulikon joka laukauksen jälkeen. Kuor¬ 
mituksena ovat digitoidut ääniefektit ja 
etenkin haulikolla ammuttaessa vaikutel¬ 
ma on eri hieno, kun sällin pistää teke¬ 
mään voltin eteenpäin ja ampumaan: pik- 
selisankari tekee hienon Impossible Mis- 
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sionmaisen voltin lattiaa pitkin jääden 
polvilleen ja ladaten haulikon kera digitoi¬ 
dun latausäänen. Aaah! 

Väkivaltaakaan ei ole unohdettu ja rea¬ 
listisesti vastustajat eivät tipahda ensim¬ 
mäisestä 9 mm luodista, vaan nytkyvät 
viehkosti luotien repiessä heihin tennis¬ 
pallon mentäviä aukkoja. Haulikko luon¬ 
nollisesti tipauttaa sällin kuin sällin kan¬ 
veesiin yhdellä ukkosmaisella paukauk¬ 
sella. Pelaaja kestää 10 osumaa, ennen¬ 
kuin kuolee verenhukasta ja peli on ohi. 

Ammusten loppuessa ainoa vaihtoeh¬ 
to on kuljeskella ympäri rakennusta kurk¬ 
kien sisään huoneisiin ja toivoa, että siel¬ 
tä löytyisi lisää ammuksia. Joidenkin 
huoneiden ovet eivät ole auki, vaan lu¬ 
kot pitää posauttaa räjähteillä mäkeen. 


Jostain huoneesta löytyvät sitten lopulta 
panttivangit. 

Grafiikkaa ei voi moittia kuin tausto¬ 
jen yksitoikkoisuudesta. Spritet on piirret¬ 
ty ja animoitu erikoisella huolella. Musiik¬ 
ki on tunnelmallista, mutta alkaa toistaa 
itseään aivan liian pian. Ääniefektit ovat, 
kuten sanottu, digitoituja ja erittäin päte¬ 
viä. 

Pelattavuus on myös aivan kohdal¬ 
laan, vaikka nopeakaan reaktioaika ei pe¬ 
lasta miespoloista muutamalta haavalta. 
Silloin tällöin tuntuu siltä, ettei ruudulla 
nytkyvä hahmo tottele joystickin liikkei¬ 
tä tarpeeksi nopeasti, mutta se on loppu¬ 
jen lopuksi pieni miinus. Pelin vaikeusta¬ 
so on säädetty ehkä ihan pikkiriikkisen 
liian vaikeaksi, mutta kärsivällisyydellä ja 


karttoja ahkerasti piirtelemällä pelin läpi¬ 
pelaaminen ei varmasti kestä kovinkaan 
kauaa. 

Jos ohjelmoijat olisivat ängenneet pe- | 
liin edes hieman enemmän vaihtelua, oli¬ 
si tämä ollut todella hyvä peli. Nyt se on 
Vain’ hyvä peli, mistä onnittelut Magic 
Bytesille, taitaa olla heidän ensimmäisen¬ 
sä! 

Petri Teittinen 

Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 

Pelattavuus: 

Vetovoima: 

Yleisarvosana: 



Activision 


PC (Amiga, ST, C-64 tulossa) 


Die Hard 


Die Hard perustuu samannimiseen eloku¬ 
vaan, joka Suomessa nähtiin nimellä Vain 
kuolleen ruumiini yli. Elokuvan sankari¬ 
na palloilee hieman hupaisasti Konnan¬ 
koukkuja Kahdelle -sarjan miespääosaa 
näyttelevä Bruce Willis. Rankan toimin¬ 
taelokuvan sankariksi valittu hieman kal- 
jamahainen Bruce-poju lipsuu mielestäni 
jo antisankarin puolelle, mutta elokuva on 
silti hyvä. Elokuvapelit ovat viime aikoi¬ 
na olleet silloin tällöin hyviä, yleensä huo¬ 
noja (esim. Moonwalker), joten en tien¬ 
nyt mitä odottaa kun latailin peliä. 

Peli alkaa, kun terroristit ovat vallan¬ 
neet Nakatomi-rakennuksen, valtavan pil¬ 
venpiirtäjän, joka on vielä hieman kes¬ 
keneräinen. New Yorkista vaimoaan ta¬ 
paamaan tullut poliisi McClane joutuu ry¬ 
tinän keskelle ja sekasortoa hyväksikäyt¬ 
täen livahtaa terroristeilta. Terroristit ovat¬ 
kin itse asiassa jahtaamassa rahoja pil¬ 
venpiirtäjän isosta kassaholvista. Suunni¬ 
telmana on murtaa holvi, viedä rahat ja 
räjäyttää pilvenpiirtäjä, jotta poliisit uskoi¬ 
sivat heidänkin kuolleen räjähdyksessä. 

Pelaaja ohjailee McClanea ja tavoittee¬ 
na on nitistää kaikki terroristit ennen kuin 
he karkaavat rahoineen ja räjäyttävät ko¬ 
ko valtavan pilvenpiirtäjän maan tasalle. 
Aikaa on 20 minuuttia ja odottava työ 



massiivinen. Onneksi talon käytäville on 
ripoteltu sinne tänne karttoja, joista pelaa¬ 
ja näkee missä tallustaa. 

Peli on esitetty 3-D-vektorigrafiikalla 
McClanen selän takaa. Pelaaja ohjailee 
sankaria joko joystickillä tai näppäimis¬ 
töltä. Alussa pelaajalla on vain pistooli, 
siihen muutama panos ja rautaiset nyr¬ 
kit. Silloin tällöin tulee käytävällä vas¬ 
taan terroristi, jolloin peli siirtyy taistelu- 
moodiin. Pelaajalla on mahdollisuus joko 
käyttää asetta ja pamauttaa rikolliselta ai¬ 
vot seinälle tai sitten säästää panoksia ja 
potkia vihulaisesta ilmat pellolle. Nujerre¬ 
tulta terroristilta voi löytyä lisää aseita ja 
panoksia, tai sitten ei. 

Käytävät ja huoneet on luotu erinomai¬ 
sesti käyttäen täytettyä vektorigrafiikka. 
Pitkä käytävä tosiaan näyttää pitkältä 
käytävältä ja seinät scrollaavat erinomai¬ 
sesti pelaajan vierellä. Huoneet ovat 


yleensä pelkkää rekvisiittaa, jonne voi 
paeta, mutta onpa joissakin joitain huone¬ 
kalujakin. McClane-sprite ja terroristit 
näyttävät digitoituilta jopa niin hyvin, et¬ 
tä kuka tahansa tunnistaa Bruce Willisin 
hänelle tyypillisestä lysähtäneestä seiso- 
misasennosta. 

Äänipuolesta ei ole paljon mitään sa¬ 
nottavaa, koska musiikkia ei ole ja äänite¬ 
hosteet ovat pääasiassa ankeita piippauk- 
sia. Peli ei tunnista edes äänikortteja. Pe¬ 
lattavuus on ainakin aluksi hieman keh¬ 
no, sillä kävelemisessä, aseen käyttämi¬ 
sessä ja tappelemisessa on kaikissa omat 
kontrollinsa. Etenkin joystickillä pelat¬ 
taessa kontrollien tajuamiseen menee to¬ 
della kauan. Näppis tuntuukin olevan pa¬ 
rempi vaihtoehto. Sen verran vaikeudes¬ 
ta, että sitä tosiaan löytyy! 

Die Hard on erinomainen tietokonever¬ 
sio hyvästä elokuvasta, joskin alun yle¬ 
tön vaikeus saattaa turhauttaa monta pe¬ 
laajaa luovuttamaan lopullisesti. 

Petri Teittinen 
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System 3 


Amiga, ST, C-64, Ams, Spe 


Myth 


Kuusnelostelijoita on alkanut kiusata pu¬ 
la kiinnostavista uutuuksista. Mutta ei hä¬ 
tää, System 3 kirmaisee sankarillisesti 
näyttämölle ja ojentaa silkkisellä tyynyl¬ 
lä Mythin. 

Peli alkaa lupaavasti upealla Maniacs 
of Noisen musiikilla ja digitoidulla sanoil¬ 
la: ”Welcome to Myth”. Ensivaikutelma 
senkun vain paranee, kun ensimmäisen 
tason latauduttua saa ihastella maineik¬ 



kaan Bob Stevensonin tyylittelemää hä¬ 
märää luolaholvia, jonka pohjalla velloo 
helvetillinen liekkimeri. 

Aluksi aseettoman sankarin on ryhdyt¬ 
tävä epätoivoiseen nyrkkitappeluun luu¬ 
rankojen ja vihreiden pikkumenninkäis- 
ten kanssa, jotta saisi anastettua miekan 
ja tulipalloja. Mutta tien tukkeena on Chi- 
mera, leijonanpäinen, vuohenvartaloinen 
ja käärmehäntäinen sekasikiö, johon tep¬ 
sii ainostaan paholaisen atrain. Ohjekirja¬ 
nen vihjaisee ystävällisesti, että pimey¬ 
den ruhtinaan manaamiseen tarvitaan 
paljon käristettyjä luita. 
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Seuraavassa kentässä päästään hauk¬ 
kaamaan raitista ilmaa antiikin kreik¬ 
kaan ja samalla selviää millainen on nym¬ 
fin suudelma (tappava). Sitten onkin vuo¬ 
rossa ensimmäisen tason loppukohtaus, 
jossa loikitaan hämyisästi valaistun pilari- 
rivistön päällä ja tutustutaan käärmehiuk- 
sisen medusan kuolettavaan katseeseen. 
Neidiltä irrotetaan kohteliaasti pää har¬ 
tioilta ja kokeillaan katsekontaktia lopus¬ 
sa odottavaan kolmipäiseen lohikäärmee¬ 
seen. 

Jatkossa seuraa yhä uusia myyttisiä 
maisemia, joista löytyy paljon oivaltavaa 


ideointia. Pelattavuuttakaan ei ole unoh¬ 
dettu, sillä mainiosti animoiduila sankaril¬ 
la on poikkeuksellisen näppärä liikevali- 
koima, johon kuuluu esimerkiksi kolme 
erilaisia hyppyä. Pelaamista saa aina jat¬ 
kaa viimeisestä ruudusta, mikä on ilah¬ 
duttava ominaisuus useassa osassa ladat¬ 
tavassa pelissä. 

Valitettavasti peliin on lipsahtanut pie¬ 
ni bugi. Jos menettää kaikki elämät en¬ 
simmäisessä kentässä, uloskäyntiä var¬ 
tioivan hirviön pää saattaa kadota eikä si¬ 
tä voi enää tuhota. Onneksi töppäys on 
alussa, mutta ylimääräinen latailu on sil¬ 


ti harmittavaa. 

Myöhemmillä tasoilla peli muuttuu hie¬ 
man liian turhauttavaksi eikä se muuten¬ 
kaan säilytä alun korkeata tasoa, mutta 
siitäkin huolimatta Myth on kuusnelosen 
mätkimispelien parhaimmistoa. 
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Silmarils/Palace 


ST, Amiga, PC 




Colorado 

Ranskalaisen pelitaloperheen nuorem¬ 
paa polvea edustava Silmarils lykkää pai¬ 
suvaan graafisten seikkailuiden kekoon 
oman näkemyksensä, jossa tapahtumat 
sijoittuvat villin lännen miehekkäisiin san- 
karimaisemiin. Turkismetsästäjä, naisten- 
naurattava ja kevytmielinen tuhlari OjB- 
rian on saanut vihiä intiaanien mailla si¬ 
jaitsevasta kultakaivoksesta. Siispä sin¬ 
ne heti, jotta voisi jatkaa rahan tuhlaamis¬ 
ta ja naisten naurattamista. 

Sankari rohkea ja uljas tallustaa ruutu 
kerrallaan vaihtuvissa maisemissa sil¬ 
poen ja posautellen tomuksi Cheyenne-in- 
tiaaneja sekä erilaisia metsän eläviä. 
Aluksi kehoa koristamassa killuttelee ki¬ 
vääri, kirves ja puukko, mutta lisää saa 
hankittua, kun keräilee intiaanien arvoesi¬ 
neitä ja kiikuttaa ne paikalliselle kulku- 
kauppiaalle. Eränkäynnin ja vuorikiipei¬ 
lyn lisäksi voi kokeilla koskenlaskua ka¬ 
nootilla, mutta tämän toimintajakson mer¬ 
kitys ei oikein selvinnyt. 





Pelaajan päänvaivana on lähinnä oi¬ 
kea reitinvalinta ja asevaraston järkevä 
käyttö. Esimerkiksi piipustaladattava tus¬ 
sari on pikkuisen kömpelö lähitaistelus¬ 
sa. Loogisia ongelmia janoavalle Colora¬ 
do saattaa olla pieni pettymys, sillä peli ei 
ole paljon muuta kuin seikkailullinen mät- 
kimispeli, sellaiseksi kuitenkin melko mo¬ 
nipuolinen. 

Sivulta kuvatussa maisemassa voi 
graafisille seikkailuille tyypillisesti liikkua 
myös syvyyssuunnassa. Kivien ja kanto¬ 
jen kiertely on rasittavan epäloogista. Esi¬ 
merkiksi välillä ei voi liikkua alas, vaik¬ 


ka tie olisi vapaa, mutta kylläkin alaviis¬ 
toon. Sitä paitsi on aika naurettavaa, et¬ 
tä raavaalta eränkävijältä on muka nirri 
pois, jos molskahtaa koskeen metrin kor¬ 
keudelta. Hentoluisen sankarin ohjauk¬ 
sessa on kätevintä pitäytyä näppäimistös¬ 
sä, varsinkin kun funktionäppäimiä on jo¬ 
ka tapauksessa hapuiltava tämän tästä. 

Ulkoasu on siisti, mutta ote persoona¬ 
ton ja jälki vähän liiankin totuttua keskita¬ 
soa. Muuten miksiköhän vihollisten pitää 
aina mössähtää siruiksi, kun olisi paljon 
tyylikkäämpää, että ne rojahtaisivat raa¬ 
tona tantereeseen? 

Colorado on sinänsä kelvollinen esitys 
Silmarilsilta, mutta tällä kertaa se ratkai¬ 
seva ”pakko pelata läpi” -kipinä jäi puut¬ 
tumaan. 

Jukka Tapanimäki 
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CI.S. Gold 


Amiga 


Knights of the 
Crystallion 

Näin kertoo legenda: muinaisuuden sa¬ 
meissa vesissä uiskenteli jättimäinen hir¬ 
viö, joka lopulta kuoli omaan ruokaha¬ 
luunsa. Myöhemmin paimentolaiskansa 
löysi kuivalle maalle ajautuneen luuran¬ 
gon ja jäi asumaan sen kylkiluihin. Näin 
sai alkunsa Orodrid, luiden kaupunki, jon¬ 
ka tarkimmin vartioitu salaisuus on mys¬ 
tistä voimaa säteilevät kristalloituneet ai¬ 
vosolut hirviön kallon kätköissä. Siellä 
jossain lojuu myös muna, jossa odottaa 
kristallisen orin telepaattinen alkio. 

Jos juoni kuulosti omalaatuiselta, sitä 
on pelikin. KOTC koostuu useasta hyvin 
erilaisesta osasta, jotka kaikki tavalla tai 
toisella auttavat pelaajaa tunkeutumaan 
yhä syvemmälle Tsimit-kallon uumeniin. 



Pelin tärkein osa on luurampeista ra¬ 
kennettu sokkelo, jossa pölläytellään hir¬ 
viötä tuhkaksi ja kerätään kristalleja. Käy¬ 
tettävä hiiriohjaus on harvinaisen vaiva¬ 
ton: sankari marssii lyhintä reittiä halut¬ 
tuun kohtaan, jolloin matkalla voi keskit¬ 
tyä tulikiven kylvämiseen. Oudon ympä¬ 
ristön okkultistista tunnelmaa on tehostet¬ 
tu pimeiden huoneiden aavemaisesti vä¬ 
reilevillä valokehillä, synkeällä 
urkutaustalla ja plasmapallon heittämis¬ 


tä säestävällä pehmeästi kuiskatulla loit¬ 
sulla. Luolastojen ilkeyksiin saa apua pe¬ 
liin kuuluvasta ”runokirjasta”, johon kät¬ 
keytyy kryptisiä vinkkejä. 

Kristalleja tarvitaan alapelissä, jossa 
niillä hankitaan lisäelämiä järjestelemällä 
ne energiaa sykkiviksi kuvioiksi. Yliaistilli¬ 
sia kykyjään voi vahvistaa Deketa-kortti- 
pelissä, jossa ideana on löytää numeropa- 
reja. Mitä useammin onnistuu sitä tiheäm¬ 
min numerot alkavat vilkkua selkämys¬ 
ten läpi, ikään kuin todella saisi psi-voi- 
mia. Pelaajan on myös hallittava Bosu, 
hieman Myllyä muistuttava, mutta mut¬ 
kikkaampi lautapeli. Nimittäin kerrosten 
välillä Tsimitin vartijat haastavat sanka¬ 
rin (ja kysyvät sanoja runokirjasta). Näi¬ 
den lisäksi ön siinä sivussa hoideltava 
oman kauppiassuvun taloutta, jotta voi ta¬ 
soittaa tietä rahalahjoituksilla. 

Pelin voima on pitkälti mahtavan ääni- 
puolen ansiota. Kiihkeitä poly rytmejä ja 
syviä urku- ja huilusoundeja sykkivä mu¬ 
siikki kuulostaa aidosti vieraan kulttuurin 
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luomukselta. Sen pidäkkeettömästä ener¬ 
giasta voi nautiskella myös kuuntelemal¬ 
la ääninauhalle tehtyä koostetta. Grafii¬ 
kan erikoisuutena on runsas Ham-moo- 
din käyttö, jonka haittapuolena on ku¬ 
vien suttuiset rajakohdat. 

KOTC:n rasitteena on vaikeaselkoi¬ 
suus. Alussa kaikki on niin vierasta ja oh¬ 
jeiden informaatioryöpytys ylittää sieto¬ 


kynnyksen. Mutta mitä usemmin pelin ää¬ 
reen istahtaa, sitä enemmän siitä alkaa 
pitää. Pahin vika onkin siinä, että kolutta¬ 
vaa ei ole mitenkään hirveästi, vain nel¬ 
jä luolastoa, ja peli loppui kesken juuri 
kun innostus oli korkeimmillaan. Siispä 
viesti ohjelmoija ja musiikintekijä Bill Wil- 
liamsille: lisää tällaista! 

Jukka Tapanimäki 
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Dynamix 


PC 


David Wolf: 

Secret Agent 

PC:tä ei ole suunniteltu rankkoja sivu¬ 
suuntaan ruutua vierittäviä ampumispele- 
jä silmälläpitäen, joten on luonnollista, et¬ 
tä sille tulee paljon sellaisia pelejä, joita ei 
voida ainakaan aivan lähiaikoina rutistaa 
Amigan ja Atari ST:n tapaisille koneille. 
David Wolf: Secret Agent on yksi tälläi- 
nen peli. 

Nykyisin on poikkeuksellista, jos ko¬ 
toa löytyvästä PC:stä ei löydy kiintole¬ 
vyä sisuksista hurisemasta. Voikin hyväl¬ 
lä syyllä sanoa, että koko maailmassa on 
käytössä todella harvoja kiintolevyttömiä 
PC:itä. Niinpä ohjelmistotaloilla on käy¬ 
tössään suuri määrä levytilaa, johon voi 
tunkea vaikka millaisia pelejä. Ei ole¬ 
kaan siis suuri ihme, kun DW:n paketin si¬ 
suksista silmille hyökkää huima läjä 360 - 
kiloisia lerppuja. Installoinnin jälkeen kiin¬ 
tolevyltä löytyy lähes kaksi megatavua 
vähemmän tilaa. Miksi DW sitten on niin 
iso? 

Vastaus löytyy tietokonepelien maail¬ 
massa kummitelevasta termistä elokuva- 
peli. Amerikkalaisen Cinemawaren aloit¬ 
tama muotivillitys tehdä pelejä, joita voi 
kutsua interaktiivisiksi elokuviksi, on nyt 



usuttanut muutkin kilpajuoksuun par¬ 
haimman elokuvapelin aikaansaamisek¬ 
si. Parissa tunnissa pelin läpi pelannee¬ 
na voin todeta, että Dynamix on päässyt 
tähän mennessä lähimmäksi James Bond 
-tyylistä seikkailuelokuvaa, ainakin vi¬ 
suaalisesti. ”Nautinnon” kestokin on suu¬ 
rinpiirtein samaa luokkaa, vaikka hinta 
ei. 

Pelissä huippusalainen Stealth-hävittä- 
jä on varastettu, ja jollei kaappareille 
makseta määräaikaan mennessä lunnas¬ 
rahoja, lentää tutkalle näkymätön kone 
suoraan Washingtoniin ja nakkaa Valkoi¬ 
sen Talon puutarhaan mukavan pienen 
ydinjytkyn. Erittäin Bondmainen agentti 
Dawid Wolf saa tehtäväkseen etsiä ko¬ 
neen ja sen mukana sattumalta kaapa¬ 
tun kuvankauniin naisinsinöörin. Peli ete- 
nee riippuliidintaistelun, parin ajojahdin ja 
hyvin yksinkertaisen lentosimulaattorio- 


suuden jälkeen onnelliseen loppuun, jo¬ 
ka on sekin kuin suoraan Bond-elokuvas- 
ta riipaistu. 

Pelin filmaattinen toteutus on huippu¬ 
luokkaa, elokuvamaiset välikohtaukset, 
panoroinnit ja zoomit on hienosti tehty 
vektorigrafiikalla, mutta jotain tärkeää jää 
uupumaan. DW on nähkääs aika tylsä. 
Pelissä on vain muutama toimintakoh- 
taus, jolloin pelaaja pääsee vaikutta¬ 
maan pelin etenemiseen. 80 prosenttia 
peliajasta menee lukiessa repliikkejä ja 
katsellessa 16 -värisiä digitoituja kuvia 
roolihahmoista. Osa toimintaosuuksista 
on sitäpaitsi otettu suoraan Dynamixin 
toisista peleistä, esim. takaa-ajo on siirret¬ 
ty lähes sellaisenaan DeathTrackista. 

Elokuvamaiset ja upeat kohtaukset jak¬ 
savat pitää mielenkiintoa yllä ensimmäi¬ 
sen pelin ajan, mutta sen jälkeen turtu- 
mus jähmettää hymyn huulille ja her¬ 
paannuttaa kiinnostuksen. Koepelaa peli 
läpi jossain pelikaupassa tai kaverin luo¬ 
na, ja säästät iiison nipun rahaa, jolla voit 
ostaa jonkin paljon paremman pelin. 

Petri Teittinen 
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Microprose/Firebird 


ST, Amiga, PC, C-64, Spe, Ams 


Fire and 
Brimstone 


Luvassa on reipas annos tulta ja tuliki¬ 
veä, kun hommiin pistetään ukkosjuma- 
la Thor. Peli tuo välittömästi mieleen 
Hewsonin Stormlordin, mutta F and B:n 
tekijät ovat sentään viitsineet tutkia van¬ 
haa viikinkimytologiaa. Thorin vimman 
kohteena on Niflheimin paha jumalatar 
Hei, mutta kohdatakseen hänet sankarin 
on vaellettava toinen toistaan helvetilli- 
sempien maailmojen, Alfheimin, Vanahei- 
min, Nidavellirin ja Muspellin läpi. 

Taistelussa pimeyden voimia vastaan 
Thorin liittolaisena on annos magiaa ja 
neljä asetta, joihin kuuluu tietysti uskolli¬ 
nen vasara, Mjollner. Ankarasti rynnäköi- 
vien vihollisten ja katalien ansojen lisäk¬ 
si matkantekoa ovat piristämässä kätke¬ 
tyt bonusesineet ja salakäytävät. Jois¬ 



sain kohdissa jopa joutuu herättelemään 
aivosolujaan päiväunilta. 

Elementit on ladottu kasaan hyvin ta¬ 
vanomaisella toimintapelin kaavalla: Mat¬ 
ka etenee oikealta vasemmalle, maise¬ 
mat vaihtuvat ruutu kerrallaan, Thor loik¬ 
kii, Thor ampuu, Thor kuolee. Tuttua ja 
helposti ymmärrettävää. F and B on tyy¬ 
pillinen ”hakataan päätä seinään kun ei 
ole parempaakaan tekemistä” -peli, joka 
saa pelaajan tuntemaan itsensä sokeak¬ 
si rotaksi sähköaidatussa sokkelossa, jos 


ymmärrätte mitä tarkoitan. Toisin sa¬ 
noen peli on aika turhauttava. 

Grafiikaltaan F and B on aivan omas¬ 
sa sarjassaan. Useimpien pelien taustat 
näyttävät simpanssin soheltamilta sormi- 
väriteoksilta, kun niitä vertaan F and B:n 
kauniisti sommiteltuihin, maalauksellisiin 
maisemiin. Tavanomaiset äänet lipuvat 
läpi korvien jälkiä jättämättä, ainoa mie- 
leenjäävä meteli on otsikkoruudun rei¬ 
pas heavykitarointi. 

Tähän jos mihinkään voisi liittää pelin- 
kuluttajan turvatakuun: ei yllätyksiä, ei 
kokeellista ohjelmointia, pelkästään tut¬ 
tua, ammattitaitoisesti työstettyä viihdet¬ 
tä pelien valtavirrasta. 

Jukka Tapanimäki 

ST 
92 

77 - 
75 

78 


Testattu: * 

Grafiikka: 

Äänet: 

Pelattavuus: 

Vetovoima: 

Yleisarvosana: 


80 


pelit 1990 syksy 
























Electronic Zoo 

Amiga, ST, PC 


Treasure Trap 

Sataluvun ensivuosina loistolaiva Esme- 
ralda tömähti kolmensadan jalan syvyy¬ 
teen mukanaan kahdenkymmenen mil¬ 
joonan dollarin arvosta kultaharkkoja. Pe- 
lastusyrityksestä ei toivoa, vakuutusyh¬ 
tiön johtaja repii hiuslisäkettään. Apuun 
rientää uhkarohkea aarteenetsijä Howard 
Kelp apunaan tieteen uutukaisin ihmeke- 
hitelmä: umpinainen, metallikypärällä va¬ 
rustettu kumipuku. 

Treasure Trap jatkaa isometristä viisto- 
perspektiiviä käyttävien toimintaseikkai¬ 
lujen pitkiä perinteitä. Tyylilaji vaatii pal¬ 
jon jo senkin vuoksi, että Knight Lore, 
Head over Heels ja muut upeat klassikko- 
pelit asettavat vaatimustason korkealle. 

Arvometalliset harkot levittäytyvät sa¬ 
dan huoneen kokoiselle alueelle, tietysti 
mahdollisimman epämukaviin paikkoi¬ 
hin. Merellinen eliökunta mieluusti vesit¬ 
täisi Kelpin haaveet rikastumisesta, har¬ 



mina on myöskin visaisia ongelmia, joi¬ 
den ratkaisut ovat välillä hyvinkin erikois¬ 
laatuisia. Pahimmassa tapauksessa jou¬ 
tuu suorittamaan tarkasti ajoitetun hy¬ 
pyn paikkaan, jonka sijainnista ei ole ha¬ 
juakaan. Liiaksi tuhontäyteisissä huoneis¬ 
sa voi hieman pinnata päästämällä irti 
lemmikkikalan, joka tekee silppua kai¬ 
kesta vihamieliseen viilaavasta. 

Peliaseman tallennus aina viidenkym¬ 
menen harkon jälkeen on miellyttävä rat¬ 
kaisu, sillä pelaajalle tarjotaan mahdolli¬ 


suus taktikointiin. Pelaamista mukavoit- 
taa myös helppolukuinen neljään suun¬ 
taan vierivä kartta. Lisämuistin omistajia 
hemmotellaan RAM-disketillä, jonne sijoi¬ 
tetaan valmiiksi erikseen ladattavat osat. 

Joitain hämääviä perspektiiviharhoja 
lukuunottamatta pelin sarjakuvamainen 
grafiikka toimii hyvin. Piirtäjällä on myös 
tyylitajua ja värisilmää. Äänet ovat aika 
vaisua taustahälyä, mutta kieltämättä hip 
hop -sovitus kappaleesta Row, row, row 
your boat on varsin vitsikäs. 

Treasure Trap ei lisää mitään uutta 
vanhahtavaan pelityyppiin, mutta aina¬ 
kin ohjelmoijat ovat selvinneet tehtäväs¬ 
tään kiitettävin arvosanoin ja lopputulos 
on nautittava. 

Jukka Tapanimäki 
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Last Ninja 2 

Kasibittisille joskus ennen sotia väännet¬ 
ty viimeinen ninja New Yorkissa on sit¬ 
ten vihdoinkin kammettu kuusitoistabitti- 
seen muotoon. Kannattiko moinen vai¬ 
va, tämä tuote kuuluisi jo entisten suu¬ 
ruuksien arkistoon. 

Mikäli viimeisten ninjailujen kaksi osaa 
eivät ole entuudestaan tuttuja, niin kerra¬ 
taan sen verran, että kyseessä on yläviis¬ 
tosta näkövinkkelistä kuvattu toiminta- 
seikkailu, jossa mustapukuinen ninjan- 
mies monottaa konnia ja tonkii pusikois¬ 
ta heiteltäviä heittotähtiä ja ties mitä roi¬ 
naa avukseen. 

LN2 on hyvin ideoitu, mutta pelinautin- 
toa verottaa hankala ohjaussysteemi. 
Sankarin naamataulun suuntaan muute¬ 
taan vaiheittain tikun kahvaa pyörittämäl¬ 
lä, mikä tuntuu todella kömpelöltä tiiviin 
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taistelun tuoksinassa. Toinen hupaisa 
nyanssi on esineiden poimiminen nappia 
painamalla ja vääntämällä kahvaa ala¬ 
viistoon. Esineet voisi aivan hyvin nouk¬ 
kia koskettamalla, mitä tekniikkaa käyt¬ 
tää 99.9 prosenttia peleistä. Joissakin ta¬ 
pauksissa miekkonen on lisäksi asetelta¬ 
va kohdalleen pikselin tarkkuudella, kun¬ 
han vain tietäisi minkä pikselin. Yritettyä¬ 
ni noukkia keppiä maasta varttitunnin 


ajan, joystickin varressa puhisi tosi kyp¬ 
sä mies. 

Pelin taustoissa on vaihtelua vaikka 
millä mitalla, mutta oikeastaan grafiik¬ 
kaa ei ole juurikaan paranneltu kasibitti¬ 
sistä. Värejä on muutama enemmän, mut¬ 
ta vaikutelma on hieman karkea ja vii- 
meistelemätön. Samaa pätee ohjaustun- 
tumaan. Varsinkin nyrkkitappeluissa nin¬ 
ja reagoi ilotikkuun, kun sattuu sille pääl¬ 
le. 

Ehkä peli sitten on kekseliäs, monipuo¬ 
linen ja muita sen tapaisia asioita, mutta 
voisi sen toteuttaa nautittavamminkin. 

Jukka Tapanimäki 
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Amiga, ST, C-64, Spe, Ams 


Time Machine 

Time Machine lienee ensimmäinen tuo¬ 
te, jota mainostetaan neliulotteisena fan- 
tasiaroolitoimintaseikkailuna. Kyse ei kui¬ 
tenkaan ole ruudun läpi olohuoneeseen 
syöksyvästä vektorigrafiikasta vaan aika- 
paradokseilla leikkimisestä. 



Terroristien juonien seurauksena sivili¬ 
saation historia on mennyttä ja professo¬ 
ri Potts on todistamassa ihmiskunnan aa¬ 
munkoittoa. Aikakudoksen repeämät oli¬ 
si paikkailtava aina esihistoriasta nyky¬ 
päivään asti. Tekemistä riittää, sillä evo¬ 
luutioon pitäisi saada vauhtia, juuri puus¬ 
ta pudonneille kädellisille olisi esiteltävä 
uusia asumismuotoja ja tulikin pitäisi kek¬ 
siä, jotta vaimon voi hätistellä lieden ää¬ 
reen. 

Pystytukkainen proffa perehtyy histo¬ 
riaan joko jalkaisin tai sopiviin paikkoi¬ 
hin tiputeltuja teleportteja käyttämällä ja 
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pyn huomaa eläinkunnan kehityksestä, il¬ 
maston muuttumisesta jääkaudeksi ja 
muista näppäristä oivalluksista. 

Aikakausia näyttäisi olevan viisi ja jo¬ 
kaisessa viiden ruudun mitalta ympäris¬ 
töä, mikä on älyttömän vähän. Ongel¬ 
mien määrä ehkä vastaa keskimääräistä 
seikkailupeliä, mutta rahoilleen tuskin 
saa vastinetta, jos pelissä riittää mutustel¬ 
tavaa vain parin pitkän elokuvan ja muu¬ 
taman perunalastupussin mittaiseksi ru¬ 


C-64, Spectrum, Amstrad 


yrittää setviä historian solmukohtia. Esi¬ 
merkiksi ihmiseen johtavan apinahaaran 
suojelemiseksi on hillittävä seudun tulipe- 
räistä toimintaa. Pääsy seuraavaan aika¬ 
kauteen avautuu, mikäli ihmislaji ei sii¬ 
hen mennessä ole kuollut sukupuuttoon. 
Tämän jälkeen jaksojen välillä voikin liik¬ 
kua täysin vapaasti ongelmien muuttues¬ 
sa yhä monisyisemmäksi ajassa leikkimi¬ 
seksi. Kaikissa aikakausissa on täsmäl¬ 
leen sama taustamaisema, mutta aikahy¬ 


System 3 


peamaksi. Harmillinen juttu, sillä idea 
mielenkiintoinen ja toteutus hauska. 
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Vendetta 


Vendetta on repinyt ulkomailla kaikki 
mahdolliset mainesanat, joten ainakin en¬ 
nakkomaineen pohjlta pitäisi Vendetan ol¬ 
la helppo arvostella. Vaikka arvostelut 
eroavat, erinomaisen hyvästä ollaan 
yleensä aika yksimielisiä. Kun pelin on 
vielä tehnyt Last Ninja pelit toteuttanut 
joukko, ei epäilylle pitäisi jäädä varaa. 
Niin, ei pitäisi. 

Esitystavaltaan peli ei juuri eroa Last 
Ninjoista, mikä ei kuitenkaan ole suuri 
haitta, sillä ovathan molemmat ninjapelit 
aivan mainioita. Nyt terroristit ovat kaa¬ 
panneet joukon tärkeitä ihmisiä ja pitä¬ 
vät heitä panttivankeina. Kun rikolliset 
ovat vielä kylmäverisiä murhaajia ja san¬ 
karillamme koston kylmä veri suonissa, 
on melodramaattinen alku hoideltu. 

Varsinainen peliosuus alkaa sataman 
varastoalueella, jonne panttivangit on vie¬ 
ty. Pelkällä puukolla ei pitkälle potkita r: jo- 


ten ensin pitää etsiä kunnon tulivoimaa. 
Kun konepistooli ja käsikranaatit on ke¬ 
rätty alkaa salapoliisin työ: vankeja et¬ 
siessä tulisi samalla kerätä myös todistus¬ 
aineistoa kaappaajia vastaan. Todisteis¬ 
ta on hyötyä myöhemmin pelissä, jos pai¬ 
kallinen virkavalta sattuu pysäyttämään 
matkan. 

Näytöllä on Last Ninjan tapaan vilkku¬ 
via merkkejä, jotka vihjaavat pelaajalle 
tärkeistä paikoista tai esineistä. Graafi- 
ft^peli ei eroa erityisesti edeltäjistään, 


ainoastaan pelin ajo-osuus tarjoaa uuden¬ 
laisia näkymiä. Äänipuoli on hoidettu ai¬ 
van kiitettävästi, vaikka pelin aikana efek¬ 
tit jäävätkin vähäisiksi. Sama vanha koh¬ 
melo-ohjaus on vieläkin sama vanha koh¬ 
melo-ohjaus ja (anti)-sankarimme liikkuu 
kuin krapulassa. Tähänkin tottuu kuiten¬ 
kin nopeasti, minkä jälkeen pelattavuus 
on aivan tyydyttävää tasoa. 

Eikä epäilyn aihetta oikeastaan ole. 
Vendetta jaksaa kiinnostaa useamman 
kerran sopivasti valitun vaikeustasonsa ja 
hyvän toteutuksensa takia. System 3 ei 
ole luonut mitään uutta, omaperäistä tuo¬ 
tetta, mutta kyse on tällä kertaa vanhas¬ 
ta, jossa on vara parempi. 

Samu Mielonen 
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SIMULAATTORIT 

Electronic Arts_Amiga, PC 


688 Attack Sub 

688 Attack Sub on ehkä realistisin sukel- 
lusvenesimulaatio, mitä koskaan on teh¬ 
ty. Salakavalien tappajien roolissa on US 
Los Angeles tai neuvostoliittolainen USSR 
Alfa, arvatenkin hieman vaatimattomam¬ 
pi laite, ja valittavana kymmenen autentti¬ 
sen tuntuista skenaariota Norjanmereltä 
Vladivostokiin, alkaen helpoista maalihar- 
joituksista ja päätyen kolmannen maail¬ 
mansodan armottomaan sotapeliin. 

Pelissä on tavoitettu hyvin sukellusve¬ 
neen komentamisen tunnelma: toisaalta 
olisi pysyteltävä piilossa mutta samalla 
pitäisi tietää mitä ympärillä tapahtuu. Uh¬ 
karohkea uiskenteleminen periskooppisy- 
vyydessä voi tuottaa ikäviä yllätyksiä ja 
kaikuluotauksenkin käyttäminen on liian 
paljastavaa. Turvallisin tapa on keriä ulos 
pitkä mikrofonisiima ja kuunnella korvat 
höröllään. Sukellusveneet, pintakohteet ja 
silakkaparvet pystyy erottamaan toisis¬ 
taan analysoimalla äänikosketukset taa- 
juusekvalisaattorilla. 

Periskoopilla tähyillessä näkee 3D-mai- 
seman, jossa purjehtii aivan digitoidun 
näköisiä aluksia. Kuvan päivitys on mel¬ 


Mechwarrior 

Dynamixin ohjelmoima Mechwarrior jat¬ 
kaa Activisionin menestyksekästä Battle- 
Tech-sarjaa. Siinä missä Infocomin Battle- 
Tech oli roolipeleistä ja valtavista robo¬ 
teista kiinnostuneille mannaa, korvaa MW 
roolipelaamisen kolmiulotteisella vekto¬ 
rigrafiikalla ja realistisella ympäristöllä. 
MW onkin oikeastaan Mech-simulaatio ja 
nappuloiden paljous vain tukee tätä käsi¬ 
tystä. 

Pelaaja on Mechin omistava palkkaso¬ 
turi, joka yrittää hankkia kunniaa ja ra¬ 
haa suorittamalla erilaisia tehtäviä johta¬ 
ville klaaneille. Hyvin normaali tehtävä on 
esimerkiksi panttivankien pelastaminen. 
Pelaajan täytyy rytistää aseet leiskuen 
vastustajan tukikohtaan, tuhota matkan 
varrella mahdollisimman monta Mechiä 
ja lopuksi räjäyttää tukikohdan seinät 
huis hiivattiin samalla pelastaen pantti¬ 
vangit. 
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ko verkkaista, mikä ilmeisesti johtuu sii¬ 
tä, että ohjelma laskee alusten koon por¬ 
taattomasti. Torpedon osuma on kerran¬ 
kin kuvattu todellisuutta vastaavasti, siis 
ei epämääräisenä räjähdyspilvenä vaan 
massiivisesti pystysuoraan löjähtävänä 
tulipatsaana. Äänikin kuuluu vasta muu¬ 
taman sekunnin kuluttua. 

Maantieteen opiskeluun ja kohteiden 
paikallistamiseen käytetään karttaa, jo¬ 
ka zoomautuu lähikuvasta aina 26-kertai- 
seen laajennukseen asti. Myös merenpoh¬ 
jan pinnanmuodoista saa tietoa tutkimal¬ 
la kolmiulotteisia korkeuskäyriä, joten on 
mahdollista luovia kapeissa salmissa tai 
piileskellä syvänteissä. 



Hyvin mielenkiintoiseksi tehtävien 
hankkimisen tekee tinkiminen. Klaani te¬ 
kee tarjouksen ja pelaajalla on mahdolli¬ 
suus ilmoittaa oma palkkavaatimuksen¬ 
sa. Vaikuttaa voi palkkion suuruuteen, bo¬ 
nuksiin ja taistelukentältä löytyvien tava¬ 
roiden takavarikointiin. Palkkio on ra¬ 
hayksiköissä, kun taas bonukset ja tava¬ 
rat arvioidaan prosentteina. Pelaaja saa it¬ 
selleen sopimuksessa sovitun prosentti¬ 
määrän kaikesta Mech-tavarasta mitä 
taistelukentältä löytyy. Tinkimistä voi har¬ 


Pelin realistisuudella on sekä hyvät et¬ 
tä huonot puolensa. Tässä tapauksessa 
realismilla tarkoitetaan sitä, että vaikka 
alla onkin yli kuusituhatta tonnia ja sata 
metriä huipputeknologista tuhovoimaa, 
päätökset on tehtävä puoliksi sokeana ja 
puoliksi kuurona ja olokin on orpo kuin 
merensyvänteeseen tipahtaneella moluk- 
kiravulla. Ja usein tehtävä latistuu tapah¬ 
tumaköyhäksi partionniksi, jossa pahin 
vihollinen on ikävystyminen. Mutta tai¬ 
doistahan se on kiinni. 

688AS on uskomattoman pikkutark¬ 
ka, jopa tiukkailmeisten upseerien kuvat 
ovat digitoituja. Erityistä kiitosta on an¬ 
nettava korkealaatuiselle opaskirjalle, jo¬ 
ka on jo sinällään mukavaa iltalukemis- 
ta. Hieno peli, mutta on syytä varoittaa, 
että se soveltuu vain todella parkkiintu¬ 
neille simulaatiointoilijoille. 
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joittaa aika pitkälle, mutta käytännössä 
rajat tulevat esiin alle minuutin tinkimi¬ 
sen jälkeen. 

Alussa pelaajalla on siis vain yksi 
Mech. Kun rahavarat karttuvat, voi pelaa¬ 
ja käydä värväämässä paikallisesta kup¬ 
pilasta muita Mech-pilotteja omaan ryh¬ 
määnsä. Muillekin piloteille täytyy tieten¬ 
kin hankkia Mech. Se maksaa rutosti, ei¬ 
kä hyväkään pelaaja pysty pitkään ai¬ 
kaan ostamaan toista Mechiä. Rahat kun 
tuppaavat menemään olemassaolevan 
robotin varustamiseen ja kunnostami¬ 
seen. Kun paikalliset maisemat alkavat 
kyllästyttää tai tehtävät ovat loppu, voi 
pelaaja lastata kaiken omaisuutensa ava¬ 
ruusalukseen ja hujauttaa jollekin toisel¬ 
le kymmenistä planeetoista. Uusi planeet¬ 
ta, uudet tehtävät ja mahdollisuudet. Pla¬ 
neettoja löytyy kaiken kaikkiaan useita 
kymmeniä, joten tekeminen ei MW:ssa lo¬ 
pu aivan heti. 

Graafisesti MW on sangen erinomai¬ 
nen. Täytetty kolmiulotteinen vektorigra¬ 
fiikka on nopeaa hitaammissakin koneis- 
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sa ja realistinen liikkuminen (horisontin 
pomppiminen Mechin askelten tahdissa) 
luo tunnelmaa hienosti. Monimutkaiset ja 
-puoliset taistelutietokoneet ovat ensi al¬ 
kuun sekavia, mutta jonkin verran aikaa 
vievä opettelu on kyllä käytetyn ajan ar¬ 
voista. Äänipuoli on PC:lle tyypillistä pii¬ 
pitystä, eikä MW käytä äänikorttejakaan 
kuin alkumusiikin tekemiseen. Äänitehos¬ 
teet tulevat joka tapauksessa siis PC:n 


omasta äänipiiristä. Paksuhko käsikirja 
vie kovimmat pelihalut englantia taita¬ 
mattomilta, mutta kieltä osaavat uppoa¬ 
vat nopeasti MW:n maailmaan pitkäksi¬ 
kin ajaksi. 

Yhteenvetona voi sanoa, että MW on 
kevyesti paras BattleTech -aiheinen peli 
tällä hetkellä. Jos robotit ovat sydäntäsi 
lähellä, investoi markat sukkelaan. 

Petri Teittinen 
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Warhead 


Kellon ollessa puoli 21. vuosisata hyök¬ 
käsi Siriuksen hyönteisrotu ilman syytä ja 
syöksi Maapallon ydintalveen. Mutta pian 
saavat avaruushyttyset potkun peräkitii- 
niin: Maapallo yhdistyy, perustaa Fist of 
the Earth-järjestön and then: Iiit’s pay- 
back-time! 

Warhead tuo käsitteenä mieleen sa¬ 
man firman Millenium 2.2-pelin, eli se on 
kuin tieteiskirja, jota lukemisen asemas¬ 
ta pelataan. Ja projekti onkin onnistunut 
todella, todella hyvin aina carpentermais- 
ta loppua myöten. 

Glynn Williams on tajunnut jotain, jota 
yksikään kolmiulotteisten avaruuspelien 
ohjelmoija ei: 2100-luvun interstellaari- 
nen avaruusalus tuskin vastaa varustelu¬ 
tasoltaan Sopwith Camelia. Warheadissa 
hi-tech ja tarkoituksenmukaisuus pursua¬ 
vat lähes joka lävestä luoden erittäin us¬ 
kottavan illuusion todellisella avaruus¬ 
aluksella lentämisestä. Realismi ja näyttä¬ 
vyys eivät kuitenkaan tule pelin tielle, 
vaan tukevat sitä. 

Tehtävät, joita on noin nelisenkymmen¬ 
tä kappaletta, ohjaavat pilotin kädestä pi¬ 
täen alkuun ja jatkuvat yllättävän moni¬ 
puolisina. Ah sitä tunnetta, kun näkee 
Berzerkerin, voittamattoman ja tuhovoi- 
maisen avaruusalusorganismin tuhoavan 
kokonaisen siriuslaisen laivaston muuta¬ 
missa sekunneissa, ja sen jälkeen oma 
päämaja antaa hyökkäyskäskyn. Tämä 
on sellainen helpohko tehtävä verrattuna 
vaikka siriuslaisen laivaston massiivi¬ 
seen hyökkäykseen Solbasea vastaan, 
jossa sattuu sillä hetkellä olemaan vain 
yksi alus... 

FOE-57 on interstellaarinen hävittäjä. 
Se on varustettu kuudella asejärjestelmäl¬ 
lä. 3D-avaruuspelien kliseiden klisee eli 
laser ei ole mahtunut mukaan. Stinger-oh- 
jukset ovat pääase, MDC eli rautakuulia 
ylinopeudella nakkeleva tykki on tarkoi¬ 
tettu lähinnä ohjuksia vastaan. Stingereis- 
tä on myös tietojenkeräysluotainmalli. Pe¬ 
lin edistyessä tulevat käyttöön miinat, 
suosikkiaseeni lasermiinat sekä valtavan 
tuhovoiman omaavat Pseudo-Stellar-oh- 
j ukset. 



FOE-57 on Viruksen jälkeen vaikeim¬ 
min ohjattava alus (autopilotit unoh¬ 
taen), sillä alusta ohjataan suuntamooreil- 
la. Siis käytännössä ennen ohjaustuntu- 
man syöpymistä selkäytimeen alus pyö¬ 
rii joka akselinsa ympäri tavalla, joka ti¬ 
puttaa simulaattoreihin tottumattomat (ja 
suurimman osan tottuneistakin) avaruus- 
kelkasta. Kymmenen erilailla toimivaa 
autopilotti/ohjausmoodia kertonee, ettei 
kysymyksessä ole joka jollin lennettävä 
leluhävittäjä. 

FOE-57:ssa on pakolliset yli- sekä ali- 
valomoottorit. Varsinaista nopeusmittaria 
ei ole, sen korvaa HCJD-näytössä oleva lii- 
kepistejärjestelmä. Kuten todellisuudessa¬ 
kin, tähdet ja taivaankappaleet pysyvät 
paikoillaan. Taktinen näyttö poistaa luon¬ 
nolliset taivaankappaleet ja toinen napin- 
painallus tuo ruutuun palloprojektion ym¬ 
päröivästä avaruudesta. HGDiin liittyy 
asenäyttö, jossa muut objektit ympäröi¬ 
dään symboleilla helposti havaittaviksi. 
Taktisissa näytöissä aluksen tietokone 
voi generoida näkymän mistä tahansa 
esineestä, vihollisalukset mukaanlukien, 
käsin. 

Navigointi sujuu erittäin näyttävistä kol¬ 
miulotteisista tähtijärjestelmä-aurinkokun- 
takartoista. Jokainen pikku kuu on mah¬ 
tunut mukaan, ja yllättävintä kyllä, koko 
hoito toimii. Koko peli on yllättävän rea¬ 
listinen. Taistelut käydään muutaman ki¬ 
lometrin etäisyyksiltä varsin pienillä no¬ 
peuksilla, vaikka FOEn saakin potkittua 
huimaan menoon. 

Ainoa miinus koko pelissä on se, että 
se on ohi liian nopeasti. Peli sujahti läpi 
parissa vuorokaudessa. Eliten tyyppinen 
avoin pelimaailma olisi ollut parempi, 
muuta ehkä ensi kerralla sitten. M <nuaa- 


li on myös turhan ohut, vaikka pääasiat 
selviävätkin. 

Grafiikka on nopeaa hilattua vektoria. 
Muut alukset eivät tosin kovin ihmeellisil¬ 
tä näytä, mutta kalansilmäefekti ja alus¬ 
ten ohjausmoottoreiden suulieskat yhdis¬ 
tettynä toimivaan ergonomiaan antavat li¬ 
säpisteitä. Alkumusiikki on upea Aliens- 
henkinen kappale, ja todella miehekkäät 
efektit, (p)onneton moottoriääni unoh¬ 
taen, pakottavat vääntämään voluumia 
täysille ympäristön kiusaksi. 

Warhead yhdistää simulaattorin inte¬ 
raktiiviseen scifikirjaan tavalla, josta voi 
vain sanoa: ”Organic specks of Activi¬ 
sion, more of this or I (or my mother) will 
destroy your planet.” 

Nnirvi 

Graafinen toteutus on mainio. Tähdet 
ovat spritejä tai bobeja, kun taas planee¬ 
tat ja alukset on tehty vektorigrafiikalla. 
Myöntää täytyy, että pelissä esiintyvät 
avaruusalukset ovat aika huonon näköi¬ 
siä, mutta kaikkea ei voi saada. Alkumu¬ 
siikki ja äänitehosteet ovat aivan usko¬ 
mattomia. Valitettavan lyhyt musiikki pe¬ 
lin alussa kehittää tunnelmaa niin pal¬ 
jon, että sitä saa lapioida pois ruudun 
edestä. Pelin äänet ovat todella jyhkeitä 
ja sopivan outoja. Esimerkiksi omituinen 
jyrinä, joka ilmoittaa, että Berzerker 
(näette sitten, heh heh!) on paikalla, nos¬ 
tattaa niskakarvat pystyyn ja hien otsal¬ 
le. 

Pelin suurin miinus on se, että sen neli¬ 
senkymmentä tehtävää on pelattu läpi ai¬ 
van liian nopeasti. Warhead ei suinkaan 
ole liian helppo, mutta sitä tulee pelat¬ 
tua niin paljon ja hartaasti, että tunnit len¬ 
tävät kuin siivillä. Kaiken kaikkiaan, us¬ 
komaton peli. Miten on, löytyisikö lisäteh¬ 
täviä datadisketillä, Glyn? 

Petri Teittinen 

Testattu: Amiga 4 , 

Grafiikka: 

Äänet: 

Pelattavuus: 

Vetovoima: 

Yleisarvosana: 
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Electronic Arts 

PC 


LHX Attack 
Chopper 

Loistava menestys! Kävin noukkimassa 
muutaman linjojen taakse jumiin jää¬ 
neen mokkerin Ospreylläni, eikä kopte¬ 
riin tullut naarmun naarmua, vaikka Mi- 
24 Hind kiehnäsi ympärillä kuin lihakär- 
pänen viikon vanhaa koiranraatoa. Yritä 
siinä sitten lentää alle kahden metrin kor¬ 
keudella ja poimia miehiä kyytiin. 

Paluumatka oli rauhallinen...ainakin sii¬ 
hen saakka kun päästiin kotikentälle. 
Ajattelin tehdä mokkereihin vaikutuksen 
lentämällä kovaa aivan maanpinnassa, 
pysähtymällä aivan kentän yläpuolelle ja 
tekemällä täydellisen laskun. Mutta te¬ 
hän tiedätte miten kaikki ei aina mene 
niin kuin on suunniteltu. Matalalento ja 
äkkipysäys täsmälleen oikeassa paikas¬ 
sa menivät kyllä nappiin, mutta vähen- 
täessäni tehoa moottoreista alkoi takarai¬ 
vossani nakuttaa jokin pieni asia, joka 
vaati kovaäänisesti huomiotani. 

Korkeuden ollessa alle kaksi metriä, 
kuulin miten joku mokkereista huudahti 
yllättyneenä: ”Se ääliö on unohtanut las¬ 
kutelineet ylös!”. Totta kai! Ospreyssä on 
laskutelineet, jotka voidaan vetää sisään 
nopeuden kasvattamiseksi. Ajatusta no¬ 
peammin käteni lennähti kohti telineiden 
kytkintä, mutta korkeusmittari aavisti ai¬ 
keeni ja suoriutui viimeisistä kymmenis¬ 
tä senteistä ennätysajassa. Jäljelle jäi 
vain kasa savun tummentamaa metallia, 
jota ei hyvällä tahdollakaan pystynyt ku¬ 
vittelemaan Pelikopteriksi. 

LHX:ssä lentäjä voi valita neljästä kop¬ 
terista ja kolmesta eri taistelualueesta, 
joissa jokaisessa on noin 15 tehtävää. Li¬ 
säksi jokainen tehtävä sisältää pari eri¬ 
laista variaatiota. Kun tämä kerrotaan vie¬ 
lä viidellä eri vaikeusasteella, on pelaajal¬ 
la todella valinnanvaraa. Vaikeustaso on 
kuitenkin viritetty hieman korkealle, vai 
pitäisikö sanoa realistiseksi, sillä jopa ta¬ 
so ”very easy” on todella vaikea ja vaa¬ 
tii täydellistä keskittymistä ja jonkinas¬ 



teista helikopterisodan strategian tunte¬ 
musta. 

Jos verrataan LHX:ää muihin helikopte- 
risimulaattoreihin, on todettava, että LHX 
vie voiton kevyesti. MicroProsen Gunshi- 
pissä on ainoastaan yksi ominaisuus, jon¬ 
ka toivoisi olevan tässäkin. Nimittäin len- 
täjärosteri. On todella turhauttavaa len¬ 
tää koko ajan yhdellä ja samalla miehel¬ 
lä, kun ei voi välillä luoda hahmoa, jota 
voi käyttää vaikkapa pelin esittelyyn ka¬ 
vereille. 

LHX sisältää neljä erilaista kopteria. Jo¬ 
kainen sopii tietyntyyppisiin tehtäviin ja 
onkin tärkeää osata valita oikeanlainen 
kopteri. Esimerkiksi on itsemurha lähteä 
tulivoimaa vaativaan tehtävään hitaalla ja 
vanhanaikaisella Black Hawkilla, joka on 
miehistönkuljetuskopteri. Apache on 
Gunshipistä tuttu asejärjestelmillä kuorru¬ 
tettu metalliklunssi, joka sietää rankai¬ 
sua pitkään. Black Hawk on vanhaa pe¬ 
rua oleva kuljetuskopteri, joka ei paljon 
muuhun kelpaakaan. Osprey on käänty- 
vämoottorinen kopteri-lentokone, joka on 
parhaimmillaan pelastustehtävissä, mut¬ 
ta siitä löytyy tarpeen tullen nopeutta ja 
tulivoimaakin. Tuorein koptereista on pe¬ 
lille nimen antanut LHX (Light Helicop- 
ter Xperimental), joka on kevyt, yksipaik¬ 
kainen, peräroottoriton ja nopea tieduste- 
lukopteri. 

Grafiikan suhteen kompromisseja ei 
liiemmin ole tehty, sillä jokaisella kopteril¬ 
la on omat piirteensä, kuten selvästi tun¬ 
nistettava ulkomuoto, realistinen mittaris- 
to ja suorituskyky. Ohjaamosta katsot¬ 
taessa maisema vääristyy upeasti ruu¬ 
dun reunoja kohti mentäessä, eikä yksi¬ 


tyiskohdista ole karsittu. Pelin visuaali¬ 
nen esitys kielii selvästi että pelin ohjel¬ 
moijan edellinen projekti oli PC-koneiden 
DeLuxe Paint. 

Valitettavasti grafiikka ei ole sitä no¬ 
peinta. VGA- ja MCGA-moodeilla ruudun- 
päivitys on siinä määrin työläs projekti, 
ettei 386-konetta hitaammalla myllyllä 
ole paljoakaan toiveita saada siedettä¬ 
vää nopeutta. Yksi ratkaisu on tietenkin 
pelata peliä vaikkapa EGA-moodissa, jol¬ 
loin koneen taakka on kevyempi. Lisäk¬ 
si valikoista saa muokattua maiseman 
yksityiskohtaisuuden koneen teholle sopi¬ 
vaksi. 

Normaalin PC:n kitinää ei kukaan enää 
jaksa kuunnella, eikä olekaan mitään syy¬ 
tä olla hankkimatta äänikorttia, joita saa 
Suomesta jo aivan kohtuuhinnoilla. LHX 
tukee suosituimpia kortteja ja kortillisen 
PC:n ääni on mannaa korville. Lapojen 
suhina kuulostaa aika aidolta, mutta rä¬ 
jähdykset ovat ne varsinainen makupa¬ 
la. Alkumusiikki on kyllä aikamoista ka¬ 
kofoniaa, mutta eihän sitä tarvitse kuun¬ 
nella. 

Pelattavuudesta sen verran, että häm¬ 
mentävää kyllä peliä on paras pelata näp¬ 
päimistöltä. Joystickin ja hiiren kanssa 
räpeltäminen on sen verran epämääräis¬ 
tä touhua, että harjoitellessa menee pa¬ 
loiksi useampia kuin useita koptereita. 
Käsikirjasta löytyy reippaat toistasataa si¬ 
vua, mutta tarpeellista tekstiä siitä on al¬ 
le puolet. Opeteltavia näppäimiä ei ole lii¬ 
kaa ja nekin on luojan kiitos sijoitettu loo¬ 
gisiin paikkoihin. 

LHX Attack Chopper edustaa lentosi¬ 
mulaattorien huippua joka suhteessa. Jos 
peliin saataisiin vielä lentäjärosteri ja li¬ 
sää vaihtelevuutta tehtäviin, kuuluisi se 
viiden kaikkien aikojen parhaan pelin 
joukkoon. 

Petri Teittinen 


Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 

Vetovoima: 

Pelattavuus: 

Yleisarvosana: 


PC-386(VGA) 

93 

58 (PC), 84 (AdLib) 
92 

92 

93 



Dynamix 


PC (Amiga, ST tulossa) 


A-10 Tank Killer 

Maailmojen luomiseen vektorigrafiikan 
avulla erikoistunut Dynamix on viimei¬ 
sen puolen vuoden aikana suoltanut pele¬ 
jä roppakaupalla. Valitettavasti Dynami- 
xin ongelmana tuntuu olevan sen viimei¬ 
sen silauksen aikaansaaminen (tai oi¬ 
keammin aikaansaamattomuus), sillä 
remmin pelit ovat lähes poikkeuksetta 
pintapuolisia ja pitkästyttäviä. 

Näin on asianlaita A-10 Tank Killerin- 
kin kanssa. Ohjelmoijat ovat tyytyneet 
esittelemään kykyjään nopeiden grafiik- 



karutiinien ja kivojen kuvien tekemises¬ 
sä ja pelin suunnittelu on jätetty retuperäl- 
le. Pelaaja istutetaan A-10-moniroolihävit- 


täjän ohjaamoon ja annetaan läjä tehtä¬ 
viä, jotka vaikuttavat koko ajan meneil¬ 
lään olevaan sotaan. Aloittelijoille on tar¬ 
jolla harjoittelualue, ettei tarvitse hyökä¬ 
tä sotimaan korvantaustat nestettä tip¬ 
puen. 

Todellisessa VGA-moodissa pyörivä pe¬ 
li tarjoaa erinomaisen 256-värisen vektori- 
maiseman, joka päivittyy 386-koneissa 
kiitettävän ripeästi. Maiseman yksityis¬ 
kohtien määrää voi säätää, jos pöydältä 
ei löydy 20.000 markan pelikonetta. Pa¬ 
ketissa olevan tarran mukaan peli tukee 
yleisimpiä äänikortteja, mutta Dynami- 
xin tapaan vain alkumusiikki tulee kortil¬ 
ta, äänitehosteet piippinä. CMS:n Soundb- 
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laster ja AdLib toimivat moitteettomasti, 
mutta jostain syystä peli ei huomannut 
Rolandin äänikorttia. 

Pelattavuus ei ole lentosimulaattorien 
kärkeä. Tämä miinus karsii samalla pis¬ 
teitä vetovoiman plakkarista. A-10 on ää¬ 
rimmäisen herkkä ja todella yliohjautuva 
lentokone, ainakin tämän simulaation 
mukaan. Ohjausliikkeet on pykälöity kar¬ 
keasti, ja yli millin liikkeet joystickillä saa¬ 


vat koneen helposti syöksykierteeseen. 
Kiteytettynä: joystickillä pelattaessa pa¬ 
laa pinna! Suosittelenkin näppisohjausta, 
vaikka siinäkin on omat puutteensa. 

Kaiken kaikkiaan A-10 Tank Killer on 
teknisesti huippuluokkaa, muttei saavuta 
läheskään samaa tasoa suunnittelullaan 
tai pelattavuudellaan. Kokeilkaa ennen 
kuin ostatte. 

Petri Teittinen 


Testattu: 

PC-VGA 

Grafiikka: 

92 

Äänet: 

60 

Vetovoima: 

84 

Pelattavuus: 

83 

Yleisarvosana: 

85 


Loriciels/Cl.S. Gold 


ST, Amiga, PC 


Sherman M4 

Kaunis Ranskan maaseutu, puiden läpi 
siivilöityvä auringonvalo, lintujen laulu... 
Ah, kuinka nauttisinkaan tästä kaikesta, 
jollei suolistoni olisi levinnyt ympäri tu¬ 
houtuneen Shermanini seiniä saksalai¬ 
sen Tiikerin pistäessä reiän tankkiin. 

Normandian rannoilta Ardennien met¬ 
siin ja Saharan autiomaahan ulottuu Liit¬ 
toutuneiden työhevosen M4 Shermanin 
tarina. Pelaaja komentaa neljää Sherma- 
nia ja kahta jeeppiä jokaisen osion viides¬ 
sä tehtävässä. Jeepit kelpaavat tieduste- 
lukäyttöön, mutta Shermaneja voi ohjas¬ 
taa joko pelaaja tai tietokone. TK-Sherma- 
nin voi komentaa menemään tiettyyn 
paikkaan, jolloin tämä puolivauhtia pur¬ 
jehtii kohti maalia pysähtyen taistele¬ 
maan mikäli vihollinen tulee vastaan. Pe¬ 
laajan itsensä ohjastama tankki on muu¬ 



ten metsän vikkelin eläin. Se pystyy vau¬ 
rioituneenakin pyyhältämään minkä ta¬ 
hansa muun tankin ohi. 

Näkymä tankeista rajoittuu karttaan, 
vaurioruutuun, laajaan pää ulkona tornis¬ 
ta -näkymään ja ajajanäkymään. Ammus- 
kelupelin makua tulee rutkasti siitä, että 
mikäli maali on noin piipun suunnassa ja 
kantomatkan sisällä, siihen osuu. 

Notkea 3D-grafiikka ja hyvät äänet peit- 

K 


tävät hetken sen, että jopa Ardennit ovat 
aakeeta laakeeta. Vain puusto luo näkö- 
suojaa, mutta mäkiä kaivattaisiin ja pal¬ 
jon. ST- ja Amigaversioissa ei ole eroa 
kuin erilaisissa väreissä ja Amigan luon¬ 
nollisesti paremmissa äänissä, vaan ovat¬ 
pa ST-äänetkin hyviä. 

Jos Shermanissa olisi ollut enemmän 
tehtäviä ja realistisempi maasto, niin juk- 
ra! Nyt se kuitenkin jää lähinnä köyhän 
miehen Tank Platooniksi. Toisaalta on te¬ 
kopyhää antaa sellainen kuva että M4 on 
kurja räpellys, sillä itse asiassa pelasin si¬ 
tä erittäin suurella innolla. 

Nnirvi 


Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 

Vetovoima: 

Pelattavuus: 

Yleisarvosana: 


Amiga, ST 

85 

85 

93 

93 
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Ocean 


ST, Amiga (PC tulossa) 


F-29 Retaliator 


Oceanin ensimmäinen lentosimulaattori 
on varsin lupaava: harvoinpa sitä pää¬ 
see lentämään koneella, jota ei ole ole¬ 
massa, ja käyttämään aseita, joita ei 
myöskään ole olemassa. Peli sentään on 
olemassa. 

Niin F-22 kuin F-29 ovat uuden suku¬ 
polven stealth-hävittäjiä, jotka pystyvät 
supersonisiin nopeuksiin ilman jälkipoltin- 
ta. Sinänsä mielenkiintoista, mutta maal¬ 
likkoa kiinnostanee enemmän asesitus. 
Konetykkiä lukuunottamatta nimittäin ei 
yksikään ohjus liene nykyään käytössä. 
Viidestä ilmasta ilmaan-ohjuksesta mie¬ 
lenkiintoisin on Backwinder, lyhyen mat¬ 
kan AAM, joka, kuten nimestäkin saat¬ 
taa päätellä, sujahtaa taaksepäin. Ma¬ 
nuaalissa oleviin kantomatkoihin tahi 
muihin kehuihin ei kuitenkaan kannata 
kiinnittää huomiota, pelissä ohjukset tun¬ 
tuvat aivan muulta. 

Ilmasta maahan-ohjuksista löytyy tu¬ 
tun Maverickin plussaversion lisäksi ris¬ 
teilyohjuksia, joiden osuminen maaliin ai¬ 
heuttaa hilpeän tulimeren, ja ajoneuvo¬ 
jen tuhoamiseen oivia taistelukärkiä syl¬ 
keviä ohjuksia. Ottaen huomioon, että nä¬ 
mä ovat olevinaan High-Hi-Tech-aseita, 



toimivat ne kohtalaisen vaisusti. Ristei¬ 
lyohjusten kantomatka on manuskan mu¬ 
kaan yli 150 mailia eli enemmän kuin pe¬ 
lialue, joten käytännössä tyydytään vain 
muutamaan mailiin. Pöh! 

Toteutuksellisesti F-29 on edustava. 
Nopea, joskin yksityiskohtien lisääntyes¬ 
sä tukehtuva mutta hyvin määritelty 3D- 
grafiikka tarjoaa kaikki mahdolliset po¬ 
seeraus- ja ohjaamonäytöt aina ohjusnä- 
kymää myöten. Miinusta ropisee kuiten¬ 
kin lyhyestä näköetäisyydestä, eli saaren¬ 
kin kokoinen möntti piirretään näyttöön 
vasta muutaman kilometrin etäisyydeltä. 
Äänipuolikin on aivan OK, jos kohta ta¬ 
vanomainen. Neljä sotatoimialuetta ja sa¬ 
dan paikkeilla kieppuva tehtävämäärä 
antavat enemmän kuin riittävästi vastiket¬ 
ta rahalle. 


Retaliatorin suurin ongelma oli bugit. 
Kolme eri lähteistä hankittua Amiga-ver¬ 
siota olivat täynnä näitä veikeitä pikku 
vintiöitä tuhoten pelihalut aika hyvin. ST- 
versio oli jo riittävän bugivapaa ja kuu¬ 
lemma uusi identtinen Amigaversiokin il¬ 
mestyi. Bugittoman version tunnistaa hel¬ 
poiten siitä, ettei Ientäjälokia ole pakko 
päivittää tai myös maamaaleihin ilmesty¬ 
vistä lukitusmerkeistä. Bonus tulee myös 
toisen levyn käyttö vapaasta. 

Manuaali ansaitsee maininnan, lähinnä 
siksi että se on helvetin huono ja tehty il¬ 
meisesti ennen kuin peli on valmis, sillä 
paketista löytyy korjausliite ja itse pelis¬ 
tä yksi liite lisää. 

Olemassa olevista simuista F-29 Reta¬ 
liator tuo lähinnä mieleen Bomberin, lä¬ 
hinnä siksi että se on myös suunnattu hel¬ 
pohkojen simujen ystäville. Vakava lente- 
lijä saa kyllä myös huvia, mutta yksityis¬ 
kohdissa lipsuminen pännii. Toisaalta Re- 
taliatorissa on vankasti yritystäkin, joten 
kyllä se plussan puolelle kääntyy. 

Nnirvi 

Testattu: * 

Grafiikka: 

Äänet: 

Pelattavuus: 

Vetovoima: 

Yleisarvosana: 
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Lucasfilm/U.S. Gold 


Amiga, 


ST, PC 


Their Fmest 
Hour: Battle Of 
Britain 

Ein Thunk, zwei thunk! Ju-88 vapisee osu¬ 
mista. ’Missä helvetissä hävittäjäpellet 
taas kuppaavat’, jyrähtää kiihtynyt kap¬ 
teeni. Tangemeren lentokenttä on onnek¬ 
si hollilla, joten kylmähermoinen von 
Nirchofen painaa nokan syöksyyn. 5, 4, 
3, 2, 1, pommit irti ja nokka nousuun. 
’Repikää siitä, Engländer Schwein!’ Pe- 
räampuja tiedottaa kahdesta täysosumas¬ 
ta ja kahdesta missistä. 

Ja taas jytisee. Toinen Spit saa siipeen¬ 
sä ja ohjaaja hyppää, toisenkin vetäessä 
savuvanaa perässään. Mutta eipä oma 
leijakaan pysy enää kuin purkalla kiinni. 
Kanaalille on vielä minuutin matka, ja oi¬ 
kealla näkyy kolmen Hurricanen muodos¬ 
telma. Lieväksi onneksi saattohävittäjä il¬ 
mestyy tyhjästä ja jää kiertelemään ym¬ 
pärille. Nyt on senssit nähdä Ranska, on¬ 
han koneen ratissa itse Nidolf Nitler. 

Saksa aloitti taistelun Englannista tar¬ 
koituksenaan pyyhkiä RAF:n taivaalta, 
jotta saksalaiset maihinnousujoukot pää¬ 
sisivät rantautumaan. Kourallinen britti- 
lentäjiä kuitenkin pisti Luftwaffea päihin 
niin ansiokkaasti ettei invaasio Englan¬ 
tiin koskaan toteutunut. 

Jo Battlehawks 1942:ssa Lucasfilm 
esitteli spritepohjaisen simutekniikkansa 
hyvin tuloksin, ja BOB on vielä jättihyp- 
päys eteenpäin. Ei ole perusteetonta pu¬ 
hua kolmanne sukupolven simulaattoris¬ 
ta. 

RAF:n koneista on edustettuna legen¬ 
daariset Hurricane ja Spitfire, joten tehtä¬ 
vät koostuvat yksinomaan pommittajien 



ja hävittäjien torjunnasta. Luftwaffen ko¬ 
neista löytyykin valikoimaa: kaunis hävit¬ 
täjä Messerscmitt Bf-109, kaksipaikkai¬ 
nen Me-110, kuuluisa Ju-87 Stuka, ras¬ 
kaat pommikoneet He-110 ja Do-17-Z se¬ 
kä syöksypommitukseenkin kykenevä 
Ju-88. Lisätietoja haluavalle sisältää BOB 
paksun opuksen aiheesta taistelu Englan¬ 
nista. 

BOB on erittäin tyydyttävä peli. Ilma- 
taistelut ovat kiihkeitä, ja kyllä kutkuttaa 
kun konekiväärisuihkun kohteena olevas¬ 
ta koneesta kappaleet lentävät ja savu le¬ 
viää. Pikkuiset laskuvarjohyppääjät lisää¬ 
vät todentuntua. 

Jokaisessa yksipaikkaista isomassa 
koneessa saa sekä pilotin että ampujat 
automaattisiksi, tosin bittipilotti vain pi¬ 
tää koneen suorassa. Mainio idea on pilot- 
tivarasto, josta voi esimerkiksi poimia 
oman 109-ässänsä lentämään saattohä- 
vittäjää, jollei default-tollojen kyky mielly¬ 
tä. Amatöörit voivat jättää lentokentälle 
laskeutumisenkin väliin. 

Jokaisella koneella on täysin omat oh¬ 
jaamo- ja konekivääriasemagrafiikkansa 
(paitsi puolen megan koneissa). Varsinai¬ 
nen liikkuva grafiikka on 1942:n tavoin 
toteutettu spritegrafiikalla, jonka etu on 
todella uskottava taistelunäkymä. Haitta¬ 
na on lievä hitaus (mutta BOB on useita 
kertoja BH:ta nopeampina valtava muis- 


tinkulutus, jonka ansiosta en suositelisi 
BOBia puolen megan kokoonpanoille. 
Jää nääs osa grafiikkaa ja kaikki äänet 
pois. Koska äänet ovat varsin hyviä (kk:n 
rutkutusta voisi parantaa) karsii se tun¬ 
nelmaa. Maasto on vektorigrafiikkaa, ja 
halutessaan detaljimäärää voi säädellä. 
Varsinkin ilmataisteluissa poistettu maise¬ 
ma aiheuttaa huomattavaa nopeudenli- 
sää. Aikaa säästää myös peliajan nopeu¬ 
tus. 

Koneissa on kamera, jolla saa purkitet¬ 
tua muutman minuutin taistelua. Kame¬ 
ra voi paitsi liihoitella vapaasti taivaalla 
myös lukittua minkä tahansa koneen tai 
pommin pyrstöön tahi ohjaamoon tai 
näyttä pommi-iskun maalin kulmasta. 
Taistelunsa saa myös ikuistettua levylle 
ja näytettyä kavereille. 

Kun valmistehtävät on kaluttu, voi Mis¬ 
sion Builderilla rakentaa itse lisää. BOBis¬ 
sa on kampanjamoodikin, jossa Taiste¬ 
lun Englannista voi käydä jomman kum¬ 
man näkökulmasta. Oma menestys hei¬ 
jastuu koko sotaan. 

Huvittavaa muuten, että Lucasfilm on 
mätkäissyt nimeksi Their Finest Hour, tar¬ 
koittaen nimenomaan brittilentäjiä. Lyön- 
pä miljuunan vetoa, että Iso-Britannian 
pelipoikia lukuunottamatta lähes jokai¬ 
nen liittyy Luftwaffen riveihin. 

Their Finest Hour on sen luokan ohjel¬ 
ma, että Lucasfilmin seuraavaa, Secret 
Weapons of Luftwaffea jää odottamaan 
ykkösluokan kaipauksella. 
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Red Storm 
Rising 

Los Angeles -luokan taistelusukel- 
lusvene etenee hissun kissun inversioker- 
roksen tuntumassa. 'Kapteeni, kohde on 
tunnistettu Moskva-luokan lentotukialuk¬ 
seksi, useampi Krivak 2 saattueena. On¬ 
gelma on se, ettemme saa kunnon tulirat- 
kaisua torpedoille.’ Kalat säikähtävät 
evättömiksi, kun neljä Tomahawk-ristei- 
lyohjusta rikkoo vedenpinnan. 

Ja helvetti alkaa. Krivakien aktiiviset 
sonarit alkavat pyyhkiä ympäristöä ja he¬ 
likopterit tiputtavat luotainpoijuja CJSS En¬ 
terprisen ympärille. 'Laukaisuääni suun¬ 
nassa 276, etäisyys 2000 jaardia!’ Ilmei¬ 


sesti sukellusvene. Voihan nenä. 

Pitkän odotuksen jälkeen vanha kun¬ 
non Red Storm Rising on ilmestynyt 16- 
bittisiin. Peli perustuu Tom Clancyn hy¬ 
vään kirjaan Red Storm Rising (suom. 
Myrsky nousee), jossa öljypulan kouriin 
joutuva Neuvostoliitto aloittaa sodan NA¬ 
TOn kanssa. RSRissä tosin hylätään niin 
panssarivaunut, lentokoneet kuin sotalai¬ 
vatkin ja keskitytään taistelusukellusve- 
neisiin. 

Nykyaikainen sukellusvenesota on pii¬ 
loleikkiä kuoleman kanssa ja täysin eri¬ 
laista toisen maailmansodan periskoopi 
ylös-torpedot ulos-tekniikasta. Hiljaiset su¬ 
kellusveneet väijyvät toisiaan, pinta-aluk¬ 
set eivät tarvitse kuin vihjeen niin metsäs¬ 
tys käynnistyy. Tuloksena on hermojare- 
viviä hetkiä kaukana pinnan alla. 

Grafiikaltaan RSR on animaatiojaksoja 
lukuunottamatta hyvin karun näköistä 
mittaristoa. Ergonomia toimii kuitenkin 
hyvin, verratuna EOA:n 688 Attack Su- 


biin. Tärkeintä on peli, ei grafiikka. 

Onhan Red Stormissa puutteitakin. 
Omat alukset puuttuvat täysin ja tehtä¬ 
vät toistavat itseään. ST:n animaatiojak- 
sot ovat kuin kuusnelkusta käännettyjä, 
eikä Amigan 64-väriset versiot kovin pal¬ 
jon parempia ole. Sen sijaan Amigaver- 
sio saa rutkasti plussaa lisämuistin käy¬ 
töstä ja parannetuista efekteistä. 

Kaikesta huolimatta Red Storm Rising 
on edelleen paras nykysukellusvenesi- 
mu, vaikka grafiikanrakastajat sanoisi¬ 
vat mitä. He ostakoot 688 Attack Subin 
for ali I care. 
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BattleForce 

Mitä ovat valtavat 20—100-tonniset me- 
tallihirviöt, jotka syöksevät toisiinsa lie¬ 
kehtiviä raketteja, tuhoavia energiapur- 
kauksia ja räjähtävää metallia? Keitä 
ovat ihmisten ihailemat tulevaisuuden so¬ 
turit, joita urheampia historia saa etsiä? 
No, hirviöt Battlemechejä ja miehet Mech- 
warrioreja. Näistä nikamista muodostuu 
tulevaisuuden sodankäynnin selkäranka. 

Maailmankaikkeus on suuresti muuttu¬ 
nut. Ihmiskunta on levittäytynyt kauas 
avaruuteen, ja mitäs ihminen itselleen 
voi: tappaa tekee mieli. Kaikki oli hyvin 
niin kauan kun Star League oli voimis¬ 
saan, mutta sitten 75 % armeijasta liuke¬ 
ni tunnetun maailmankaikkeuden ulko¬ 
puolelle. 

Siitä alkoivat valtaryhmittymien keskei¬ 
set sodat vallasta, planeetoista ja Battle- 
Mechien tuotantopaikoista, eli Successor 
Warsit, ja kysyntä palkkasotureista oli 
huima. Tässä kukin tulee itse kuvaan yk¬ 
sinäisenä pikku MechWarriorina joka 
osaa hiukan ampua ja ohjata ’Mechiä. Ra¬ 
haton on olo, ja keino rikastua on taistel¬ 
la itselleen areenalla rahaa, kunniaa, ar¬ 
vonimiä ja varaosia — tai ikioma pikku 
hautapaikka. Kun rahaa on enempikin, 
voi perustaa oman palkkasoturiyksikön 
(1-12 ’Mechiä), ja sitten huvi vasta alkaa¬ 
kin... 

BattleForce on uskomaton ohjelma. 
Kuinka ihmeessä joku ihminen on voinut 
tehdä tällaisen, PD:nä? BattleForce lyö il¬ 
mat pihalle 99 prosentista Amigan ohjel¬ 
mia, ja varmasti jokin pelitalo olisi kiin¬ 
nostunut julkaisemaan sen. Tekijä on eh¬ 
tinyt tehdä ties kuinka monta aina vain 
parannettua versiota eikä loppua ole nä¬ 
kyvissä. Paljoa ei enää puutu kun ku¬ 
vaan ilmestyvänet myös DropShipit, ja 
kenties muut puuttuvat aselajit. 

Ohjelma ei rajoitu pelkkään taistelemi¬ 
seen. Sodissa tulee vaurioita, ja niinpä 





’Mechit on korjattava. Näin tulevat mu¬ 
kaan korjaamot, joissa rapistuneet ’Mec- 
hit saavat tuoreet osat kylkeensä tai vau¬ 
rioituneet korjataan. Nappulan riittäessä 
’Mechiä voi myös muunnella mielin mää¬ 
rin, kunhan paino vain ei kasva liikaa. Ei¬ 
kä mikään estä täysin oman ’Mechin ra¬ 
kentamista. 

Lämpö on vihollistakin vaarallisem¬ 
paa. Kaikki mitä teet nostaa ’Mechin läm¬ 
pöä, ja jos sitä on liikaa ’Mech sammuu 
tai ammukset sanovat POKS. Tämä tuot¬ 
taa suurimmat rajoitukset taisteluissa. 
Kukin ase tuottaa eri määrän lämpöä, 
mutta tuloskin heittelee. Niinpä tulino- 
peus riippuu ’Mechin mahdollisuuksista 
imeä liikalämpö nopsaan pois. 

Ohjaus- ja taistelujärjestelmä on toteu¬ 
tettu harvinaisen nerokkaasti. Molemmat 
käyttävät omaa, toisistaan riippumatonta 
menuaan, johon toiseen on luonnollisesti 
ahdettu kaikki liikkumiskomennot ja toi¬ 
sinpäin. Tämä mahdollistaa jouhean so¬ 
dankäynnin, kun on ensin ymmärtänyt 
toimintaperiaatteen. 

Mikä se sellainen peli on, jossa ei saa 
ylennyksiä tai rahaa? BattleForce tar¬ 
joaa molempia taitaville sotureille. Jokai¬ 
nen soturi alkaa tasolta Green, ja voi ede¬ 
tä tasoille Regular, Veteran ja Elite, pal¬ 
kan tietysti kasvaessa. Lisärahaa voi tie¬ 
nata, jos Gnit maksaa sotureilleen osuuk¬ 
sia romutetuista vihollis-’Mecheistä. Koke¬ 
muspisteillä ja ylennyksillä voi parantaa 
taitojaan paremman henkiinjäännin ta¬ 


keeksi, pisteen parempi ampumataito voi 
ratkaista kuka kuolee. Onnestahan kaik¬ 
ki on kuitenkin kiinni. 

Korjaamon puolella tulee teknikko mu¬ 
kaan, pitäähän ’Mechit saada taas taiste¬ 
lukuntoon. Mitä parempi teknikko sitä pa¬ 
remmin ja halvemmin korjaukset on teh¬ 
ty. Sitä varmemmin korjatut aseet myös 
toimivat myöhemmin, eivätkä hajoa osik¬ 
si ensimmäisen laukauksen jälkeen, ku¬ 
ten allekirjoittaneelle kävi kolmessa pe¬ 
räkkäisessä taistelussa kahdelle ’Mechil- 
le niiden laukaistessa AutoCannon 
20:nsä. 

Tylsää ei tule myöskään kartan vaihte- 
lemattomuuden kanssa. Eri maastotyyp- 
pejä löytyy kukkuloista, metsistä ja järvis¬ 
tä (kustakin neljää eri vaihtoehtoa), jääs¬ 
tä, hiekasta, kivikosta ja onpa vielä au¬ 
keatakin tarjolla. Combat Patrol-tehtävis- 
sä ohjelma tekee maaston itse, kun Com- 
bat-Missioneissa saa sentään säätää para¬ 
metrit mieleisiksiin. Lisäksi voi tehdä 
omia karttoja mukana tulevalla kartante- 
korutiinilla. 

BattleForce sisältää enemmän asiaa 
kuin suurin osa strategiapeleistä, ja on 
myös paremmin tehty kuin useimmat 
kaupalliset kilpailijansa. On kuitenkin 
huomioitava, että mainittu versio on teki¬ 
jän rekisteröity kappale, johon kuuluvat 
Warrior- ja Factory-ohjelmat eli omat hah¬ 
mot ja ’Mechkorjaamo. Vapaasti levitettä¬ 
vässä PD-versiossa ei näitä ole, vaan sii¬ 
nä on tyydyttävä valmiisiin hahmoihin — 
joita pelaa kyllä viikkotolkulla. Täydelli¬ 
sen version saadakseen tekijälle on hei¬ 
tettävä hiukkasen valuuttaa. 

Jukka O. Kauppinen 
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AD & D: War Of 
The Lance 

Nyt minua on huijattu. Mikäs Dragonlan- 


ce-peli tämä on, kun kuningatar Takhisis 
ei olekaan mukana? Tällä kertaa Nera- 
kan Ylilordin drakonialaisarmeijat päättä¬ 
vät ikään kuin pujottaa ikeen lopun Ansa- 
lonian ylle, hyvien pistäessä hanttiin. Ja 
tällä kertaa lähes kaikkien vihaamassa st- 
rategiapelimuodossa. 


Sota etenee vaiheittain. Gutiskatsauk-1 
sen jälkeen seuraa raportti sankareista. 
Taikaesineitä etsivät vekkulit voivat haa¬ 
voittua tai jämähtää vihollisen verkkoi-I 
hin. Muista Dragonlance-peleistä tuttu I 
joukkio muuten heiluttaa rumia päitään [ 
tässäkin pelissä. Tämän jälkeen heite-1 
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tään kapuloita vastapuolen roistojen rat¬ 
taisiin pistämällä omia joukkoja partioi¬ 
maan. Nämä joukot ovat valitettavasti sit¬ 
ten sen aikaa pois varsinaisesta sotatoi- 
minnasta. 

Diplomaattivaiheessa pelaajalla on yk¬ 
si mahdollisuus per vuoro yrittää liittou¬ 
tua jonkin puolueettoman valtion kans¬ 
sa. Onnistuminen palkitaan paitsi valtion 
joukkojen astumisella riviin myös kautta- 
kulkuoikeudella, normaalisti joukot kun 
eivät saa marssia läpi neutraalin valtion. 
Highlord voi myös julistaa sodan puoluee¬ 
tonta valtiota vastaan. Meni allianssi sy¬ 
teen tai saveen, diplomatiavaiheessa 
myös lähetetään lähettiläitä keikutta¬ 
maan venettä omalle puolelle. 

Ja sitten jysähtävätkin massiiviset ar¬ 
meijat vastakkain. Aloitusvuoro määräy¬ 
tyy ilmeisesti edellisen vuoron menestyk¬ 
sen pohjalta. Yksiköistä löytyy jalkavä¬ 
keä, lohikäärmeitä, laivastoa, griffineita, 
sankareita, lentäviä kaupunkeja, laivasto¬ 
ja eli ei ihan normaali-Stalingradin ka¬ 
maa. Osa yksiköistä kykenee kuljetta¬ 
maan muita. Yksiköitä liikutellaan joystic- 
killä, käskyjen antamisen sujuessa kepin- 
heiluttamisella, SSI-peliksi harvinaisen 
käyttäjäystävällisesti. 


taulukot myös loistavat poissaolollaan. 
Ja kuten arvata saattaa, suurin ongelma 
on itse 64: levy pyörii ja kone miettii. 

Tällaiset raskaan sarjan strategiapelit 
ovat tekstiseikkailujen ohella Suomessa 
tavattoman epäsuosittuja. Toivottavasti 
War Of The Lancen tietty populistisuus 
auttaa ihmisiä huomaamaan, että vai¬ 
keampiin peleihin panostettu vaiva mak¬ 
setaan korkoineen takaisin. 

PC-versioon sopii muuten edellä esitet¬ 
ty, mutta kinntolelyltä pelaaminen on tie¬ 
tysti valovuosia lerpunkääntelyä nopeam¬ 
paa ja mukavampaa. Sitäpaitsi PC-ver- 
sio pelaa vaihtelevaa peliä eikä noudata 
aina samaa strategiakaavaa kuten 64-ver- 
sio. 
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Ja taisteluissa näyttelevät sankareiden 
retket tärkeää osaa. Ottaen huomioon lo¬ 
hikäärmeiden yleisen tehokkuuden taiste¬ 
lun karaisemat veteraanitkin pillahtavat it¬ 
kuun ja pusivat toisiaan kun käyttöön il¬ 
mestyy vaikka Dragonlance. Retket tuot¬ 
tavat tulokseksi muutakin käyttökelpois¬ 
ta krääsää. 

Graafisesti peli on strategiapeliksi har¬ 
vinaisen kehittynyt ja muutenkin peliä on 
viritetty Poolin ja Cursen näköisiksi. Käsi¬ 
kirja on vähän epäkelpo, jättäen vaille 
vastausta sellaiset kysymykset kuin mik¬ 
si griffinit eivät suostu kantamaan kuin 
oman maansa joukkoja? Tyypilliset SSI- 


Testattu: 

Toteutus: 

Systeemi: 

Realismi: 

Pelattavuus: 

Yleisarvosana: 


Rainbird/Microprose 


ST, Amiga 



km mmm m mmm m mm 


Tower of Babel 

Jos olet miettinyt, mitä Tau Cetin suunnit¬ 
telija Pete Cooke on oikein tehnyt viime 
aikoina, tässä vastaus: muun muassa To¬ 
wer of Babelia. Baabelin tornihan on se 
taivaita hipova rakennelma, jonka ihmi¬ 
set rakensivat voidakseen jutustella Luo¬ 
jansa kanssa. Ikävä kyllä yhteys ei oi¬ 
kein pelannut, mutta sen sijaan torni kiin¬ 
nosti kovasti Zantorilaista tähtiristeilijää: 
mikä mainio viestiasema! Korvaukseksi 
yhteistyöstä ihmiset saivat kuulla kaik¬ 
kea jännää elämän ja kaikkeuden ole¬ 
muksesta, mutta kateelliset fanaatikot al¬ 
koivat sabotoida projektia. 

Väkisin väännetty juoni ei peliin oikein 
istu, sillä lähinnä kyse on Sentinelin tapai¬ 
sesta ajatteluelintä kihelmöittävästä on- 
gelmapelistä, joka on putkahtanut peliko¬ 
neeseen jostain Platonin ideamaailmaan 
isketystä madonreiästä. 

Pelimaailmana on vektorigraafisesti ku¬ 
vattu torni, jossa on yhdestä neljään ker¬ 
rosta. Ideana on ohjailla pääilmansuun¬ 
tiin liikkuvia hämähäkkimäisiä robotteja 
ja kerätä energiamoduuleita sekä tuhota 
esteitä. Pelin nerokkuus piilee siinä, että 
kullakin kolmesta robotista on erilaiset 



taidot: Zapper voi tuhota esteitä, Pusher 
pystyy työntämään esineitä pitkänkin 
matkan päästä ja Grabber, joukon moni¬ 
puolisin, osaa poimia moduleita sekä ak¬ 
tivoida tiettyjä laitteita. Kaverusten yhteis¬ 
pelin koordinoiminen on idean ydin. 

Aivopähkinöiden rakennuspalikoina on 
kaikkea pientä, mainitaan ihan vain esi¬ 
merkkinä kiinteät laserit ja työntösäteet, 
liikuteltavat möhkäleet, laserin takaisin 
heijastavat lasipalikat, kertakäyttöiset te- 
leportit ja hissien kaukosäätimet. Joissa¬ 
kin kentissä mukana on aikaraja, jolloin 
on suurta etua mahdollisuudesta ohjel¬ 
moida robotteja. Kullekin voi määrätä 
kahdeksan siirtoa ja ohjelmat voi käynnis¬ 
tää yksitellen tai yhtä aikaa. Sitten vain 
löjähdetään tuoliin tarkastelemaan ope¬ 


raation edistymistä zoomattavilla kame¬ 
roilla eri kuvakulmista. 

Pelin ongelmat ovat monipuolisuudes¬ 
saan häikäisevän nerokkaita ja vaikeudel¬ 
taan juuri sopivia. Ne eivät vaadi mitään 
ylivoimaisia älyllisiä ponnistuksia, mutta 
antavat silti oivaltamisen iloa aidoimmil¬ 
laan. Vektoreiden liikuttelukin on myhäi- 
lyttävän sutjakkaa, matelun puolelle lip¬ 
sahdetaan vain koukeroisimmissa kolos¬ 
seissa. Robotit kylläkin saisivat pistää 
koipea toisen eteen vähän rivakammas¬ 
sa tempossa. Äänillä peli ei juuri korei- 
le, ainakin Amigan versio jää selvästi al¬ 
le keskitason. 

Tällaisenakin TOB olisi huippuluok¬ 
kaa, olkoonkin että sadastakaan kentäs¬ 
tä ei riitä huvia loputtomiin, mutta mega- 
sarjaan sen kohottaa helppokäyttöinen 
kenttäeditori. Joten jos ostat pelin, käs¬ 
ke kaveriasikin ostamaan. Sitten vain kil¬ 
paa väsäämään TOB2, TOB3 ja niin pois¬ 
päin aina ensi vuosituhannelle asti. 
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Midwinter 

Talvi kaikilla, onni harvoilla. Rainbirdin 
kovasti elämöity Midwinter on nyt ehti¬ 
nyt tänne korpisoturien maahan, joten mi¬ 


tenkähän mainos ja todellisuus kohtaa¬ 
vat? 

Potkin pitkin hankia honkia väistellen 
suksilla kohti lähintä tallia, joka voi moot¬ 
torikelkan käyttööni sallia. Lumen suhi¬ 
nan katkaisee lähestyvän moottoriajoneu¬ 
von ääni. Tempaisen kiväärin selästäni, 


kiipaisen kuuseen ja kiikaritähtäimellä 
tarkastelen ympäristöä. Tuolla liikkuu jo¬ 
tain! Nykäisen sormea, tankkeri puree 
nurmea. Saattueessa ollut viholliskelkka 
sylkäisee pari ohjusta yleiseen suuntaa¬ 
ni. Vaikka onnistun tuhoamaan koko lau¬ 
man, taidanpa kuitenkin suksia muualle. 
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Tallilla otan pikku nokoset ja syön vä¬ 
hän, ennen kuin vilkaisen karttaa selvit- 
täkseni mitä pitäisi karttaa. Voi sun sam¬ 
peri! Mikäli pidän kiinni tavoitteestani vär¬ 
vätä pikku Jenny Adams, enpä taida- 
kaan käyttää kelkkaa, sillä välissä on 
vuoristo ja alter egoni ajaa kelkkaa kuin 
lantalainen porotroikkaa. 

Lähellä on kuitenkin köysirata-asema, 
jonka toisesta päästä yleensä löytää riip¬ 
puliitimen. Snow Foxilla matka sinne su¬ 
juu nopeammin ja sen monipuolinen oh- 
jusaseistus voi olla tarpeen ja taidanpa 
hakea läheisestä varastosta vähän dyna¬ 
miittiakin. Kellojen synkronointiin on kui¬ 
tenkin enää kymmenen minuuttia. Nap¬ 
paan käyttöön John Starkin ja sabotoin 
tehtaan ja poliisiaseman. 

Syynä tähän monimuotoiseen reippai¬ 
luun on komeetta, jonka alle maapallo jäi 
vuoden 2017 paikkeilla. Ilmaan nousi niin 
sankka poru- ja pölypilvi, että uusi jää¬ 
kausi alkoi ja minkä jää säästi, geologisi- 
set mullistukset tuhosivat. Ihmiskunta pa¬ 
lasi suurimmaksi osaksi takaisin alkeelli¬ 
seen heimoelämään. 

Harvoja miellyttäviä paikkoja on Azo- 
rin paikkeilla noussut saari. Lämpökai- 
vokset pitävät elämää yllä, ja ennen turis¬ 
milla elänyt saari on itse asiassa kiva 
paikka. 

Valitettavasti turismi kiihtyy. Saaren 
eteläosaan tekee maihinnousun kenraali 
Masters, kuuluisaa Masters of The Gniver- 
se-sukua, joka tietysti haluaa koko saa¬ 
ren valtiaaksi. Masters on koonnut 2000 
yksikön seuramatkajoukon, joten yksi 
kerrallaan kylät ja lämpökaivokset vaihta¬ 
vat omistajaa. 

Ja tätä joukkoa vastassa on Vapaiden 
Kyläläisten Rauhanturvajoukot, joka 
koostuu jopa 32 henkilöstä, olettaen että 
kaikki saadaan värvättyä. Ihmisillä nimit¬ 
täin on personallisuusprofiilit, eikä henki¬ 
lö A lähde B:n mukaan, jos A:n vaimo on 
jo aikoinaan lähtenyt B:n mukaan. Perso¬ 



nallisuusprofiilit vaikuttavat myös liikku¬ 
miseen, vammoista toipumiseen ja agg¬ 
ressiiviseen käyttäytymiseen. 

Pelin alussa ohjataan vain yhtä mies¬ 
tä, joten lienee selvä, että värväyksellä on 
varsin korkea prioriteetti. Mikäli viholli¬ 
sen hallussa olevat radioasemat saa¬ 
daan tuhottua, voi koko populan värvätä 
kerralla, muuten mennä vilistetään pitkin 
hankia. Mastersin valloitusarmeijan me¬ 
noa täytyy myös hillitä sabotaasilla ja ar¬ 
meijakuntien eliminoinnilla. Lopullinen 
päämäärä on räjäyttää Mastersin pääma¬ 
ja ennen kuin kaikki lämpökaivokset ovat 
vihollisen hallussa. Pelissä on muuten 
varsin korkea ihastumiskynnys. Jos pari 
ensitutustumista tuntuu toivottoman tyl¬ 
sältä ei kannata masentua. 

Joukkojen kasvaessa yhtäaikaisen liik¬ 
keen illuusio on toteutettu mielenkiintoi¬ 
sesti. Jokaisella hahmolla on kaksi tun¬ 
tia aikaa mellastaa ennen kellojen synkro¬ 
nointia. Ajan mennessä umpeen ei hah¬ 
mo enää voi tehdä mitään. Kun kaikkia 
on liikutettu, kellot resetoidaan. 

Graafisesti Midwinter edustaa jättiharp¬ 
pausta. Singletonin pumpun hilatuilla vek¬ 
toreilla terästetty fraktaaligrafiikkamaise- 
ma paitsi toimii ja näyttää hyvältä myös 
liikkuu todella nopeasti ottaen huomioon 
vaadittavan työmäärän. Varsinkin riippu¬ 
liitimellä lennettäessä voidaan puhua en¬ 
nen kokemattomasta elämyksestä. Käy¬ 


tössä olevasta kulkutavasta riippuen mai¬ 
semaa tarkastellaan tuulilasin, hiihtola¬ 
sien, tai hiihtohissin läpi, puhumatta¬ 
kaan riippuliittimen siiven alta kukkimi¬ 
sesta. Käytettävissä oleva alue on 160 tu¬ 
hatta neliökilometriä. 

Matkan katketessa näkyy mainio ani¬ 
maatio, jossa henkilö kulloisellakin kulku¬ 
välineellä puree lunta. Äänet eivät sinän¬ 
sä kuulosta kovin kivoilta, pisteet paukku¬ 
vatkin niiden käytännöllisyydestä. 

Suurimmaksi osaksi peli on erittäin rea¬ 
listinen. Harmittavia juttuja on kuitenkin 
muutama. Hahmot eivät voi siirtää varus- | 
teitä toisilleen, mikä harmittaa suunnatto¬ 
masti tietyissä tilanteissa. Myöskään val¬ 
lattuja kaivoksia tms. ei ilmeisesti saa 
enää vaihtamaan omistajaa. 160 tuhatta 
neliön muotoista kilometriä näyttää pape¬ 
rilla kauniilta, mutta pinta-alaa olisi kyllä 
saanut reippaasti supistaa, välillä hiihtä¬ 
minen käy todella hermoille. Jonkinlai¬ 
nen autopilotti-optio olisi myöskin autta-1 
nut asiaa. 

Myös ohjaus, joka näppärimmin sujuu 
hiirellä, olisi kaivannut herkkyydensää- 
töä. Nyt lopputulos muistuttaa pitkälti 
Hard Drivinin epätoivoista hiirenheilutus- 
ta. Muuten pelattavuudesta ei löydy valit¬ 
tamista. 

Joka tapauksessa Midwinter on sen 
verran merkittävä peli, että kun hyvät ja 
huonot puolet nakkaa vaakakuppiin, on 
käsissä erittäin hyvä peli. Pikku vilauk¬ 
sella voisi tosiaan puhua vuosikymme¬ 
nen strategiapelistä, nytkin vuoden par¬ 
haimmistosta. 

Nnirvi 
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ST, Amiga, PC 


Imperium 


Ikkunoinneista, hiiriohjauksista ja graafi¬ 
sista käyttöliittymistä on jaksettu pitää 
ääntä jo monta vuotta. Onkin siis pienoi¬ 
nen ihme, että ensimmäinen täysin ikku¬ 
noinnin varaan rakennettu peli ilmestyy 
markkinoille vasta nyt. Mutta hyvää kan¬ 
nattaa aina odottaa, ja Imperiumin suh¬ 
teen tämä pitää kaksin verroin paikkan¬ 
sa. 

Imperiumin ideana on se, että äänestä¬ 
jät erehtyvät valitsemaan kaikista mah¬ 
dollisista vaihtoehdoista sinut Maan Impe¬ 
riumin ylipääjohtajakomentajaksi. Eikä 
siinä vielä mitään, mutta kun naapurissa 
on kolme muutakin imperiumia, ja niiden¬ 
kin johtajat ovat sekä suuruuden että hul¬ 
luja. 

Tarkoitus on pysyä vallassa tuhat vuot¬ 
ta. Eli luoda valtakunta, joka on ollut niin¬ 
kin erilaisten henkilöiden kuin Jeesuk¬ 
sen ja Hitlerin unelma. Maailmankaikkeu¬ 



den valtaaminen ei ole mikään lyhyen 
tähtäimen projekti, eli pelaajan ja hänen 
lähimpien avustajiensa on yritettävä saa¬ 
da käsiinsä mahdollisimman paljon nost- 
rumia, ikuisen elämän eliksiiriä — niin 
kauan kuin sitä riittää, jos taas nostru- 
min käyttäjältä otetaan säännölliset nost- 
rum-annokset pois... (näppärä tapa pääs¬ 
tä epäluotettavista avustajista eroon muu¬ 
ten). 

Muita pelissä selviämisen kannalta tär¬ 
keitä asioita ovat esimerkiksi muiden im¬ 


periumien kanssa käyty kauppa, sen ve¬ 
rottaminen ja rajoittaminen, avustajien ni¬ 
meäminen kullekin soveltuvimpiin tehtä¬ 
viin, sota-alusten rakentaminen, siirtokun¬ 
tien perustaminen, teknologian kehittämi¬ 
nen, tiedusteluantennien rakentaminen, 
vaalien voittaminen, väestön määrän 
kontrolloiminen, tuotannon painottami¬ 
nen, avaruusarkkien pykääminen jnejnej- 
ne. Imperium on siis hulvattoman laaja ja 
monipuolinen peli, josta on vaikea saa¬ 
da vielä ensimmäisen viikon kuluessa 
otetta. Kaikeksi onneksi osa toiminnois¬ 
ta voidaan alistaa tietokoneelle, jolloin pe¬ 
laajalle jää esimerkiksi vain sotiminen tai 
taloudenpito tai... Samalla voi ottaa tieto¬ 
koneen harjoittamasta strategiasta lievää 
enemmän oppia. 

Pelaaja funtee helposti hukkuvansa in- 
fomaatiotulvaan, ja se tulva koostuu lä¬ 
hinnä muiden imperiumien tekemistä val¬ 
tauksista ja siirtokunnista jne. siinä vai¬ 
heessa kun pelaaja on saanut ensimmäi¬ 
sen partioveneensä nippa nappa Pluton 
radan ulkopuolelle. Etäisyyksien arvioimi- 


pelit 1990 syksy 













nen voi myös tuottaa lievää suurempia 
tuskatiloja, sillä Imperiumin tähtikartta on 
kolmiulotteinen ja jos unohtaa varmuu¬ 
den välttämiseksi pyöräyttää sitä niin pik¬ 
ku hypähdys voi venähtää muutamaksi 
kymmeneksi valovuodeksi. 

Eli suosittelen peliä sillä ehdolla että 
kärsivällisyyttä ja kiinnostusta riittää. 
Muussa tapauksessa rahansa voi tuhlata 
paremminkin — lähettämällä ne esimer¬ 
kiksi allekirjoittaneen nimellä toimituk¬ 
seen. 

Jyrki Jne. Jne. Kasvi 
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Centurion — 
Defender Of 
Rome 

Jos vahvin aineesi koulussa on historia ja 
tiedät kaiken Julius Caesarista ja Kleopat¬ 
rasta, muutenkin kuin Asterixin perusteel¬ 
la, on Centurion tehty juuri Sinulle. Maail¬ 
manvalloitus ei ole koskaan ollut näin 
hauskaa ja vaivatonta. 

Käytössäsi on yksi parin tuhannen mie¬ 
hen armeija ja sen avulla sinun pitäisi val¬ 
loittaa maailma. Siinä on pohjimmiltaan 
Electronic Artsin Centurion. Pelin suunnit¬ 
telusta vastaa Kellyn Beck, joka on suun¬ 
nitellut Cinemawarelle Defender Of The 
Crownin, Rocket Rangerin ja S.D.I.:n. On 
siis luonnollista, että peliä vaivaa Cinema- 
waremaisuus. Kivat grafiikat ja äänet, 
mutta tekemistä ei ole kovinkaan paljon. 

Maailmanvalloitus on seuraavanlainen 
projekti: siirretään armeija valloitetta¬ 
vaan maahan, katsellaan pieni taisteluani- 
maatio (johon voi itse hieman vaikut¬ 
taa), verotetaan maajusseilta markat 
pois, täydennetään armeija taisteluval- 
miuteen ja siirrytään seuraavaan maa¬ 
han. No, aivan noin yksinkertaista se ei 
ole, mutta melkein. Taistelussa pitää vali¬ 


Imperiumille voisi melkein myöntää titte¬ 
lin ”maailmankaikkeden monimutkaisin 
strategiapeli”. Yksityiskohtien määrä hä¬ 
kellyttää, mutta kaikki kuitenkin toimii 
niin yleisellä tasolla, että sillä on jopa hie¬ 
man vieraannuttava vaikutus. Esimerkik¬ 
si mittavan käskyläisleegion tehtävänä on 
päättää, mitä taktiikkaa käytetään hyök¬ 
käyksessä. On jopa vaikea seurata mi¬ 
hin suuntaan kokonaisten planeettojen 
kehitys on menossa. Näin huippusiistiä 
Macintosmaista käyttäjä liityntää pelissä 
näkee harvoin. Joitain epäloogisuuksia ja 
turhia koukeroita siihen on tosin pujahta¬ 
nut. 

Imperium ei taatusti ole kaikkien ma¬ 
kuun, sen takaa jo oppaan opiskeluun tar¬ 
vittava aika. Pidit tai et, peli on upean mo¬ 




ta armeijalle taktiikka. Eräällä tietyllä tak¬ 
tiikalla on lähes mahdoton hävitä, mikä 
tekee taistelusta naurettavan helpon. Ve¬ 
rotuksen kanssa on niin, että kansa al¬ 
kaa hermostua jos verotus on kireää. 
Aluksi voikin pitää pari vuotta tiukkaa ve¬ 
roprosenttia, ja kun kansa alkaa kapinoi¬ 
maan, tiputtaa vain pariksi vuodeksi pro¬ 
sentin alhaiseksi ja kaikki on taas hyvin. 
Kun parikymmentä vuotta on kulunut, pi¬ 
täisi kassassa olla tarpeeksi rahaa valta¬ 
van laivaston rakentamiseen. Sitten vain 
iso armeija laivoihin, ja kokka kohti Eng¬ 
lantia. Centurion on helpoimmilla vai¬ 
keusasteilla aivan naurettavan helppo, 
vain kaksi vaikeinta tasoa antavat jonkin¬ 
laista vastusta. 

Rikkana rokassa ovat kitisevät kansa¬ 
laiset. Roomalaiset kun ovat hulluna sir¬ 
kushuvien perään ja ovat koko ajan vaati¬ 
massa gladiaattoritaisteluita, mikä verot - 


nipuolinen, ehtymättömän laaja, sanalla 
sanoen strategiapelien aatelia. 92. 

Jukka Tapanimäki 

Imperiumin yksityiskohtatulvaa olisi voi¬ 
nut vähän karsia, samoin kuin käyttäjälii- 
tynnän pakonomaista ylikäyttämistä pu¬ 
humattakaan paremmin harkituista taiste¬ 
lukuvauksista. Megapeli pienelle ja kärsi¬ 
välliselle piirille. 90. 

Niko Nirvi 


taa kassaa inhottavasti. Tähänkin löytyy 
ratkaisu: anna vieraan hyökkääjän ker¬ 
ran valloittaa pääkaupunki, Rooma, val¬ 
taa se sitten takaisin, ja kansalaiset ovat 
saaneet tarpeekseen gladiaattorihuveista 
muutamaksi vuodeksi. Rauhattomia kan¬ 
salaisia voi lepytellä myös hevosvaunuki- 
soilla, mikä tulee halvemmaksi. Voipa pe¬ 
lissä yrittää vietellä Kleopatrankin, joka 
on muuten aivan Elizabeth Taylorin nä¬ 
köinen. 

Centurion on strategiapeliksi harvinai¬ 
sen selkeä ja miellyttävä. Käsikirjaa ei 
tarvitse edes vilkaista, peliin pääsee sisäl¬ 
le ilmankin alta aikayksikön. Hiiriohjaus 
on mutkaton ja nopea kontrolliapa, eivät¬ 
kä hienot kuvat ja kivat musiikit pelaa¬ 
mista suinkaan häiritse. Peli jää kuiten¬ 
kin pintapuoliseksi (vrt. Cinemaware-tau- 
ti) ja alkulumous kestää muutaman tun¬ 
nin, jona aikana pelin ehtii pelaamaan pa¬ 
ri kertaa läpi. Sota/strategiapeleistä kiin¬ 
nostuneille Centurion takaa mukavan ja 
pehmeän laskun. 
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MicroProse 


PC (Amiga, ST tulossa) 


Railroad Tycoon 

Leikitkö lapsena leikkijunilla? Oletko ai¬ 
na halunnut olla junankuljettaja? MicroP¬ 
rose, simulaattorien kuningas, on tehnyt 
sopivan pelin sinulle. Tosin Railroad Ty¬ 
coon ei pelkästään pistä sinua soitta¬ 
maan junan pilliä, vaan lastaa harteillesi 
kaiken rautatieyhtiön johtamiseen kuulu¬ 
van. 



Vaikeusasteen ja pelialueen valitsemi¬ 
sen jälkeen pelaajalle annetaan 
1.000.000 rahayksikköä, joilla pitää ra¬ 
hoittaa uusi rautatie. Pelaaja voi raken¬ 
taa Amerikan itä- tai länsirannikolla, Eng¬ 
lannissa tai Euroopassa. Amerikassa pe¬ 
li alkaa 1800-luvun puolestavälistä, Eng¬ 
lannissa 1800-luvun alkupuolelta ja Eu¬ 
roopassa 1900-alusta. 

Ensin pitäisi löytää kaksi isoa kaupun¬ 
kia tarpeeksi läheltä toisiaan. Sitten tutki¬ 
taan kaupunkien välistä maaperää ja 
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suunnitellaan halvin mahdollinen reitti 
kaupunkien väliin. Tässä pitää ottaa huo¬ 
mioon, että matkustajat maksavat sitä 
enemmän, mitä nopeammin he pääse¬ 
vät kaupungista toiseen. Kaikki mutkat ja 
nousut hidastavat junan matkantekoa ja 
kiristävät matkustajien hermoja. Rahti, 
kuten teräs ja hiili, ei välitä, vaikka mat¬ 
ka kestäisi tuplasti. 

Kun reitti on valittu, rakennetaan kau¬ 
punkeihin asemat ja aletaan tehdä rataa 
asemien väliin. Aseman rakennuspaikka 
kannattaa valita tarkoin, siten voi sääs¬ 
tää jopa 100.000 rahayksikköä. Jokaisel¬ 
la asemalla on kokonsa mukainen vaiku¬ 
tusalue. Tällä alueella olevat ihmiset ja 
yhtiöt käyttävät rautatien palveluja hy¬ 
väkseen. Tavoite on saada mahdollisim¬ 
man paljon väkeä mahdollisimman pie¬ 
nen aseman vaikutusalueelle. 

Kun rata on valmis, pitää ostaa juna. 
Vuodesta riippuen tarjolla on halvoista ja 
hitaista nopeisiin ja kalliisiin juniin. Mat¬ 
kustajia kyyditettäessä nopeus on tär¬ 
keintä. Lastia kuljetettaessa ei tärkeää ole 
vauhti vaan voima, sillä rahdista menee 
vakiomaksu. Tehoton juna voi hidastua 
melkein pysähdyksiin asti pienessäkin 
mäessä, jos sillä on iso lasti terästä, kun 
taas vahva juna vääntää saman mäen ta¬ 
saisella nopeudella. 

Kassan täytyttyä sopivasti on aika ra¬ 
kentaa lisää rautatietä seuraavaan kau¬ 


punkiin ja pian täytyy ostaa toinen juna. 
Ja kolmas. Ja neljäs. Kun junia on mon¬ 
ta, alkaa aikataulujen ja reitti valintojen 
tärkeys korostua. Ei myöskään ole mi¬ 
tään järkeä kuljettaa toiseen suuntaan 
tyhjää junaa. Niinpä kannattaa tutkia, 
minkälaista rahtia pääteasemalta on tu¬ 
lossa takaisinpäin ja vaihtaa junan vau¬ 
nut uudelle rahdille sopivaksi. Vaunujen¬ 
kin vaihto maksaa tietysti. 

Jonkin ajan kuluttua rautatie pyörii 
melkein itsekseen aivan hyvin, pieniä 
muutoksia täytyy tehdä aika ajoin, mut¬ 
ta muuten rahaa tulee ihan mukavasti. 
Railroad Tycoonissa pelaaja ei voi kos¬ 
kaan huokaista ja vain katsella asemalta 
toiselle puuskuttavia junia. Pitää huoleh¬ 
tia, että kilpailijat eivät pääse ostamaan 
osake-enemmistöä rautatiestä. Osakekei¬ 
nottelu on nopea, mutta vaikea tapa an¬ 
saita rahaa. Kilpailevat rautatiet voivat 
myös sumputtaa pelaajan pienelle alueel¬ 
le, toisen radan yli kun omaa rataa ei voi 
vetää. 

Siinä oli vasta pieni ripaus Railroad Ty- 
coonista. Mainittakoon, että pelaajan täy¬ 
tyy koordinoida raaka-aineiden kuljetuk¬ 
set siten, että niistä voidaan toisella paik¬ 
kakunnalla valmistaa jotain. Silloin peli 
alkaa mennä todella vaikeaksi, mutta sa¬ 
malla myös entistä mielenkiintoisemmak¬ 
si. 

RT hukkaa suurimman osan VGA:n 


256 väristä ja käyttää vain 16 värin näyt¬ 
töä. Silti peli näyttää aivan hyvältä. Mu¬ 
siikkia ei alkumusiikkia lukuunottamatta 
ole nimeksikään, mutta jonkinlaisia ääni¬ 
tehosteita silloin tällöin. RT tukee AdLi- 
biä ja Rolandia, mutta Rolandin parem¬ 
mat äänet menevät aika lailla hukkaan. 
Hiiriohjaus toimii moitteettomasti ja mu¬ 
kavasti. 

Railroad Tycoon on ehkä hieman omi¬ 
tuinen veto MicroProselta, ainakin siltä 
aluksi tuntuu. Käsikirjan pikaisen lukai- 
sun jälkeen (puolitoista sataa sivua, eng¬ 
lanniksi) peli alkaa kiinnostaa kummas¬ 
ti, koska siitä löytyy syvyyttä enemmän 
kuin mistään muusta Prosen pelistä. RT 
tarjoaa harmaille aivosoluille enemmän 
tekemistä kuin sata tuhatta ammuskelu- 
peliä yhteensä, eikä tuo ole haukkumis¬ 
ta, kun katsoo nykyisin julkaistavia pele¬ 
jä. 

Petri Teittinen 
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Sword of 
Aragom 


On se niin väärin, ensin toinen hellii vuo¬ 
sikaudet ideaa pelistä, joka ensinnäkin 
laajentaisi Hammurabin taloussimulaatio- 
ta, yhdistäisi siihen strategiapelin ja rooli¬ 
pelin parhaat puolet ja tiputtaisi koko kei¬ 
toksen keskelle kaunista fantasiamaail- 
maa. Ja sitten joku rontti SSI:ssä menee 
ja toteuttaa sen! 

Eli suomeksi sanottuna Sword of Ara- 
gorn on juuri sellainen peli, jota olen jo 
kauan kaivannut. Siinä on saatu yhdistet¬ 
tyä roolipelaamisen henki strategiapeliin 
kaiken sodankäynnin taustalla ratkaise¬ 
vasti vaikuttavan taloudenpidon simuloin¬ 
tia unohtamatta. Lisäksi ohjelma ottaa 
huomioon sellaisia pikkuseikkoja kuin 
sää, vuodenajat, naapurikaupunkien kes¬ 
kinäiset kärhämät, kansalaisten tyytymät¬ 
tömyys huonoon hallintoon, ... 

Lisäksi peli vie sekä maailmanvalloi¬ 
tuksen strategiselle että taktiselle tasolle. 
Karttatasoja on kaksi, joista suuremmal¬ 
la liikutellaan joukkoja kuukausia kestä¬ 
villä marsseilla (ja voi jösses, jos ne unoh¬ 
tuvat jonnekkin vuoristoon talveksi). Sen 
sijaan hurmeisen taiston ajaksi näkyviin 
ponnahtaa taktinen kartta, jolla pelaajan 
on ohjattava niin joukko-osastonsa kuin 
yksittäiset roolihahmonsakin kunnialli¬ 
seen voittoon tai tappioon. 



Yksittäisten sankareiden merkitys ko¬ 
rostuu sitä mukaa kun he saavat kerät¬ 
tyä itselleen uusia tasoja eli esmes pap¬ 
pien ja maagien kyseessä ollessa taiko¬ 
ja. Lopulta ei tarvita kuin yksi taikasana 
ja vastaanhangottelevan kaupungit muu¬ 
rit sortuvat ja voitte kuvitella mitä moi¬ 
nen tekee loitsun vaikutusalueella olevil¬ 
le vihulaisille... 

Muttamutta, ei mitään niin hyvää ettei 
jotain... Ensinnäkin ohjelman käyttöliitty¬ 
mää olisi saatu pohtia vielä toisenkin hu¬ 
din ääressä. Etenkin ohjelman tapa siir¬ 
tää osastokohdistinta heksa kerrallaan 
kohti hiirikohdistimen paikkaa on lieväs¬ 
ti ilmaistuna omituinen. Lisäksi heittoasei- 
ta käyttävät osastot yrittävät joskus liik¬ 
kua vaikka pitäisi ampua. Ylijäämäistä 
hakemistorumbaa olisi varmaan voitu 
myös vähentää ja sitä kautta pelin kul¬ 
kua nopeuttaa, kun vain olisi jaksettu 
miettiä asiat loppuun asti. 

Eniten kokenutta peluria kuitenkin har¬ 
mittaa ohjelman typeryys taistelutilanteis¬ 


sa. Ei sillä, että vihulaisten törppöilyt niin¬ 
kään häiritsisivät, mutta liittolaisten... Esi¬ 
merkiksi useampi sata keihäsmiestä saat¬ 
taa ihmetellä kiven takana kun yksinäi¬ 
nen ratsumies käy ilman mitään sivusta- 
tukea vihollisen raskaasti miehitetyn lin¬ 
nakkeen kimppuun, ja sitä rataa. 

Lisäksi pelin käsikirjoituksessa on mie¬ 
lestäni joitain aukkoja. Jos meikäläisen 
rautahanska pitää jotain kuuden seitse¬ 
män kaupungin valtakuntaa pihdeissään, 
niin sen keskellä olevilla teillä ei goblinit 
rellestä, jämpti on näin — paitsi ehkä ruu¬ 
vipenkissä. Toisaalta joillakin vuorilla tun¬ 
tuu riittävän jättiläisiä vaikka maailman¬ 
loppuun saakka. Ainoa asia mitä ne pel¬ 
käävät, on seuraavan kaupungin valtaa¬ 
minen, minkä jälkeen kaikki katoavat 
kuin maan tasalle poltetun kaupungin 
tuhka tuuleen. 

Mutta kaiken kaikkiaan inhoittavan ad- 
diktiivinen peli, jota roolipelifanaatikko- 
jen ei kannata hankkia kuin pitkän lo¬ 
man alkupäivinä ja silloinkin perhekriisi- 
varauksin. Kyllästymispiste tulee vasta 
varsin pitkän ajan kuluttua mutta sitten si¬ 
täkin jyrkemmin (peli alkaa parissa vai¬ 
heessa toistaa itseään). 

Jyrki J. J. Kasvi 
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ST. Amiaa 


Rorke’s Drift 

Vuosi 1879, eteläinen Afrikka: Brittien 
joukoilla on vastassaan viidenkymmenen- 
tuhannen miehen zuluarmeija. Rorke’s 
Drift -nimisen ulkovartioaseman 137 
miestä ovat joutunut neljäntuhannen zu¬ 
lun saartamaksi. Tehtävänä pysytellä 
hengissä seuraa vat kaksitoista tuntia. 
Näin hermoja kutkuttava on pelin alku¬ 
asetelma. 

Rorke’s Drift on rehti mies miestä vas¬ 
taan -strategiapeli. Sotanäyttämönä on 
yläviistosta kuvattu ulkovartio, jossa tina¬ 
sotilaan kaltaiset britit seisovat tiukasti 
asennossa odottaen pelaajan ohjeita. Hii¬ 
rellä klikkailemalla hahmot herätellään 
eloon ja komennetaan kävelemään, juok¬ 
semaan tai rynnäköimään uusiin ase¬ 
miin. Lähitaisteluiden käsikähmiin niitä ei 
tarvitse erikseen patistella. 

Zulujen hyökkäys ja lähitaistelut jatku¬ 
vat omia aikojaan animoidusti kuvattu¬ 
na, kunnes pelaaja keskeyttää tilanteen 



jaellakseen uusia käskyjä. Samalla voi 
tussautella luodikoilla näköetäisyydelle 
eksyneitä zulusotureita. Komentotauon ai¬ 
kana voi liikkua paikasta toiseen kartan 
avustuksella sekä tarkistaa jokaisen soti¬ 
laan persoonalliset ominaisuudet, kuten 
terveydentilan, ammusten määrän ja am- 
pumatarkkuuden. 

RD on hyvä yritys tehdä reaaliajassa 
etenevä strategiapeli, joka käyttää toimin¬ 
tapelin visuaalisia keinoja. Kunhan se 
vain toimisi käytännössä. Ukkeleiden siir¬ 
telyssä ei ole mitään tolkkua. Pienikin hi¬ 


paisu aseveljen kärpäspaperista tehtyyn 
takkiin ja jumissa ollaan. Sotakentän vie¬ 
ritys taistelun aikana on surkuhupaisaa, 
se kun etenee pahimmillaan millimetrin 
viikossa. Logiikkakin onnahtelee. Esimer¬ 
kiksi jos miestä välillä siirtää, ase on la¬ 
dattava aina uudelleen. Jos taas lähitais¬ 
teluun uppoutuneen sotamiehen edestä 
ampuu zulun, miekkonen jatkaa huitomis¬ 
taan vaikka miten pitkään. 

Näppärän grafiikan ja hyvien oivalluk¬ 
sensa ansiosta peli olisi saattanut yltää 
höyhensarjan strategiapelien parhaimmis¬ 
toon. Valitettavasti se on niin hiomaton ja 
kömpelö pelata, että kokonaisuus lipsah¬ 
taa pahasti miinuksen puolelle. 

Jukka Tapanimäki 
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ST, Amiaa 


The Lost Patrol 

Vietnamin sota: suurvallan massiivinen 
sotakoneisto ei pystynyt kukistamaan 
Maansa Vapauden ja Kansainvälisen 
Kommunismin puolesta taistelevia Urhei¬ 
ta Sissejä (jotka tosin tapattivat ihmisiä 
vertaansa vailla olevalla teholla, minkä 
tosiasian jokainen Edistyksellinen ja Soli¬ 
daarinen henkilö voi kuitenkin helposti 
peittää aatteen lipulla: Vietnam oli niin 
kaukana). Yhdysvaltain nolo lähihistoria 
tarjoaa kuitenkin oivan aiheen pelille. 

Pelin alussa putoaa muutakin kuin 
purkka: nimittäin kopteri taivaalta ja jen¬ 
kit penkiltä. Hyvä uutinen on se, ettei ku¬ 
kaan loukkaantunut sen pahemmin, huo¬ 
no taas että kotiin on pitkä matka. Tie¬ 
dossa on taivallus läpi VC:n kontrolloi¬ 
man viidakon. 

The Lost Patrol on Oceanin yritys tun¬ 
keutua Cinemawaren markkinoille eli pe¬ 
li koostuu näyttävistä animaatio/grafiik- 
karuuduista, joita on säestetty alipeleillä. 
Nämä ”elokuvapelit” sattuvat olemaan 
pelityyppi, joita itse asiassa vihaan, ja 
kauhulla odotan CD-teknologian yleisty¬ 
mistä, sillä pahalta näyttää että ainoa etu 
tulee olemaan tämän genren ystäville. 
Näissä peleissä näyttää olevan ainoa pää¬ 
määrä tuijottaa mageita grafiikoita ja 
odottaa levyaseman pyörimisen lakkaa¬ 
mista. 

Pääosin Lost Patrol liikkuu suurella 
karttaruudulla, jossa määrätään kulku¬ 
suunta ja -vauhti, ruoka-annosten koko, 
lepotauot ja sissipirujen kiusaksi ansoi- 
tus. Liikkuminen on könkösti tehty kah¬ 
deksan pääilmansuunnan mukaan (käsit¬ 
tämättömän hitaasti) eikä järkevästi 


la on myös yksinkertainen, mutta realisti¬ 
sen tuntuinen. 

Paras jakso on kuitenkin sala-ampu- 
jien terminointi kiikarikiväärillä. Kiikarin 
läpi nimittäin sala-ampuja näkyy ampues¬ 
saan muutaman pikselin kokoisena suu- 
liekkinä ja mihin häiskä sitten siirtyy pe¬ 
rustuukin arvaukseen. 

Eräänlaisia alipelejä ovat myös kanta- 
asujaimiston kuulustelu, josta kuuluisa 
”kiväärinperällä hampaisiin”-kohta on 
sensuroitu. Koko kylän väestön voi kui¬ 
tenkin tapattaa, niinkuin jenkkien tapoi¬ 
hin kuului. 

Pahin puute Lost Patrolissa on realis¬ 
min totaalinen hylkääminen, josta pahim¬ 
pana esimerkkinä on ruokaongelma. Ky¬ 
listä ei löydy välttämättä yhtään ruokaa, 
ei edes makkaravoileivän verran eivätkä 
M16-rynnäreillä varustetut kovat sotilaat 
pysty elämää kuhisevasta viidakosta pyy¬ 
dystämään mitään, eivät edes hedelmiä. 

The Lost Patrolista olisi kannattanut rii¬ 
sua näyttävät, mutta ah! niin tarpeetto¬ 
mat välikuvat ja animaatiot, ja käyttää 
vapautunut tila useampaan alipeliin unoh¬ 
taen pelimaailman pahimmat kliseet. Nyt 
pelissä Yhdysvaltain ja Pohjois-Vietnamin 
taistelu jää täysin hyvien ideoiden ja type¬ 
rien mokien taisteluksi, jonka jälkimmäi¬ 
set niukinnaukin voittavat. Se on sääli, sil¬ 
lä ainesta olisi ollut huomattavasti parem¬ 
paankin. 

Nnirvi 
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osoittamalla kohdetta. 

Alipelejä on kokonaiset viisi kappalet¬ 
ta. Jos lähdetään heikoimmasta päästä 
liikkeelle niin ensimmäinen on aseeton lä¬ 
hitaistelu, johon joudutaan haluttaessa eli¬ 
minoida vartija tahi törmätessä Charlien 
tiedustelijaan. Näen tapauksen sieluni sil¬ 
min: sotilas jättää kiväärinsä sekä pisti¬ 
mensä jemmaan, lähestyy sissiä joka 
myös auliisti heittää kiväärin veke (ampu¬ 
misen ja hälyytyksen tekemisen asemas¬ 
ta) ja sitten mäiskitään turpaan niin että 
soi. Kyseessä on erittäin yksinkertainen 
beafem-up kahdella taisteluliikkeellä. 

Seuraavaksi törmää C-luokan OpWolf- 
klooniin. Aivan pahvikuvilta näyttävät VC- 
sotilaat nousevat pellosta ilman animaa¬ 
tiota ja jos he onnistuvat heittämään kra¬ 
naatin loppuvat vihollisuudet siihen. Pöh! 
Jonkinasteista innovaatiota on kuitenkin 
mahdollisuus vetäytyä muurin suojaan. 

Loput kolme alipeliä ovatkin sitten ää¬ 
rettömän simppeleitä, mutta ne sentään 
istuvat Vietnam-skenaarioon kuin 120mm 
tykki Abramsiin. Miinakentän läpi kulje¬ 
taan konttaamalla ja tuikkimalla veistä 
maahan (suuri miinus siitä, että miinat il¬ 
meisesti aina ovat samoissa paikoissa). 
KK-pesäkkeen eliminointi käsikranaateil¬ 
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Amiga, PC, C-64 


Storm Across 
Europe 

Datamuotoon on leivottu taas vaihteeksi 
palanen toista maailmansotaa, mutta 
kakkulautanen saakin olla paria koko¬ 
luokkaa totuttua suurempi. Mötösteltä- 
väksi on tarjottu koko Euroopan sota, 
Pohjois-Afrikka, Lähi-Itä ja kovasti vaikut¬ 
tavana tekijänä Lend-Lease-sopimuksen 
aikaansaamat saattueet Atlantilla. Pelkät 
maavoimat eivät taikinaa paisuta, uunis¬ 
sa paistuvat kaikki aselajit, teollisuus ja 
raaka-ainevarannot. Tietenkin kuvioissa 
vaikuttavat alueen kolme suurvaltaa: Sak¬ 
sa ja liittolaiset, Neuvostoliitto ja Liittoutu¬ 
neet. 

Tekijä on pelannut ahkerasti Colonial 
Conquestia, sillä ensisilmäyksestä läh¬ 
tien pelien huomaa yhtäläisyyksiä. Li¬ 
säyksiä on kuitenkin roimasti... SAE:ssa 
on otettu reipas ote, ja ahdettu toisen 
maailmansodan kaikki pääpiirteet konee¬ 
seen. 

Kaikki aselajit, eli maa-, meri- ja ilma¬ 
voimat, ovat edustettuina. Monet pelit jää¬ 
vät tälle asteelle, mutta SAE:n näkemys 
onkin näppärämpi. Esimerkiksi maavoi¬ 
mat on jaettu viiteen eri alalajiin, eli jalka¬ 
väkeen, moottoroituun jalkaväkeen, pans¬ 
sareihin, laskuvarjojoukkoihin ja tukeviin 
lentokoneisiin. Saman periaatteen mukai¬ 
sesti on myös laivasto pilkottu, mutta il¬ 
mavoimat tuottavat iloisen yllärin. Siitä 





löytyvät it-tykistön, hävittäjien ja pommit¬ 
tajien lisäksi V-ohjukset ja atomipommi. 

Strateginen ajattelu voi olla tärkeä teki¬ 
jä voiton saavuttamisessa, mutta sitäkin 
tärkeämpää on teollinen tuotanto. Jos ei 
ole tehtaita, et rakenna yhtään kivääriä. 
Et myöskään jos on pulaa raaka-aineista 
tai työvoimasta. Toisaalta aseiden taso 
on sekin merkittävä tekijä. Kokeile kak¬ 
sintaistelua Panther-tankin ja Shermanin 
välillä, niin tiedät eron. Tässä SÄE on teh¬ 
nyt tehokkaan yleistyksen: ei erillisia, uu¬ 
sia malleja mutta koko asetyypin tekni¬ 
nen taso. Joka vuoden alussa määrä¬ 
tään tuotantomahdollisuuksien rajoissa, 
kuinka paljon mitäkin tuotetaan kuluva¬ 
na vuonna. Siinä raossa voi heittää mate¬ 
riaalia tietotaitoon, linnoittautumiseen ja 
uusien tehtaiden kasaamiseen. 

Ideointi ei ole jäänyt pelkkään perus¬ 
suunnitteluun SAE:ssa. Myös pelatta¬ 
vuus on onnistuttu hiomaan mahtavaksi. 
64:n versiossa kaikki tapahtuu näppäräs¬ 
ti tikun kautta, mutta Amigalla se ei ole 
enää aivan niin kätevää. Voi käyttää hiir¬ 


tä, näppäimistöä tai molempia, jonka ai-1 
nakin itse havaitsin parhaaksi. Grafiikka 
on lisäksi 64:llä selkeämpää, mutta muis¬ 
sa ominaisuuksissa se jääkin jälkeen. 
Amiga ei lataile niin usein / kauan, ei mie¬ 
ti kauaa tai hidastu kun valloitetut alueet 
ovat 3/4 Euroopan luokkaa. 

Kaikkien ominaisuuksiensa ansiosta 
sodankäynti onkin kuin juhlaa. Valtaa 
Ranska kolmessa kuukaudessa, tunne Af-1 
rikan taivaan lämpö kasvoillasi marssis¬ 
sasi Alexandriaan tai heitä henkesi Ura¬ 
lin edessä. Kuukausi, pari vierähtää iloi- [ 
sesti testaillessasi Saksan eri mahdolli- I 
suuksia sodan voittoon, mutta sitten ai- | 
kaa eräs pienenpieni seikka kolkuttaa: 
yksinpelissä on pakko pelata Kolmante¬ 
na valtakuntana. Ymmärtäähän tuon 
64:llä, tekoäly Saksalle olisi aika mahta¬ 
va urakka, mutta Amigalta jo odotin 
enemmän... 

Storm Across Europe on sananmukai¬ 
sesti vuoden paras strategiapeli. Jos täs- I 
tä voi pistää paljoa paremmaksi, niin mi¬ 
ten ihmeessä? Kaiken monipuolisuuten¬ 
sa keskellä SÄE on lisäksi niin yksinker¬ 
taisesti tehty, että kuka tahansa oppii pe¬ 
laamaan sitä hetkessä. Ohjekirjakin ai- | 
kaa olla turha koriste... 

Jukka O. Kauppinen 
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Palace 


Amiga 


Dragon’s Breath 

Keskellä Anrean kaunista valtakuntaa si¬ 
jaitsee mahtava Kääpiövuori joka aiko¬ 
jen alusta saakka on ollut pahan pesä¬ 
paikka. Muuten kaikki olisi hyvin, mutta 
legendan mukaan Kääpiölinnan valtais- 
tuinsalista on mahdollista löytää kuole¬ 
mattomuuden salaisuus. Ei tässäkään 
vielä mitään, mutta kun Kääpiölinnaan 
pääsemiseksi täytyy kerätä ympäri maa¬ 
ta ripotellut Talismanin palaset, jotka si¬ 
jaitsevat todennäköisimmin juuri viholli¬ 
sen mailla, niin sotahan siitä syntyy. Mi¬ 
kä voisikaan olla kunnon lohikäärmettä 
parempi ase? Dragon’s Breathin idea on 
hiukka tavanomainen, mutta peli sitävas¬ 
toin ei. 

Dragon’s Breathia voi pelata yhdestä 
kolmeen pelaajaa samanaikaisesti. Jos 
valitsee kaikki hahmot koneen ohjaamik¬ 
si, voi katsella peliä tekemättä mitään, 
mutta parempi vaihtoehto on odottaa jon¬ 
kin aikaa alkuruudussa, jolloin näkee (ai¬ 
nakin ohjeitten mukaan) varsinaisen de¬ 
mon. 

Hahmon valinnan ja salasanavarmis- 
tuksen jälkeen päästäänkin itse peliin kä¬ 



siksi. Ensimmäisessä ruudussa näkyvät 
kaikkien kolmen pelaajan kuvat, sekä ti- 
lanteentallennus, -lataus ja quit -ikonit se¬ 
kä tiimalasin kuva. Valitsemalla jonkin 
hahmoista tulee näkyviin kuva kyseisen 
henkilön linnasta maustettuna asiallisella 
taustamusiikilla ja läjällä uusia ikoneja. 
Tästä ruudusta käsin pelaaja voi antaa 
taistelukäskyjä, tarkastaa lohikäärmei- 
densä kunnon, hauduttaa lohikäärmeen- 
munia, tarkastaa kirjanpitonsa, taikoa, 
ostaa taikakaluja tai poistua ensimmäi¬ 
seen valikkoon. 

Klikkaamalla palloa saa kuvan Anreas- 
ta ylhäältäpäin katsottuna. Näkymää voi 
suurentaa haluamastaan kohdasta kartta¬ 
maiseen muotoon, jolloin näkee kaik¬ 


kien kylien nimet, asukasluvun ja myös I 
tahtoessaan suurennetun kuvan. Halutes-1 
saan voi määrätä lohikäärmeen joko ter¬ 
roristi-iskulle tai valloittamaan jonkun ky-l 
Iän. Tästä ruudusta pääsee koko pelin ai-1 
noaan toimintamuotoiseen osaan lähettä-I 
mällä louharinsa harjoitustehtävälle. 

Valitsemalla päävalikosta lohikäär¬ 
meen silmän voi tarkastaa kaikkien kah¬ 
deksan lohikäärmeensä taisteluissa tul¬ 
leet vauriot sekä ominaisuudet, kuten I 
älykkyyden, näkökyvyn, sun muuta. Seu-| 
raavasta ikonista saa uuden valikon, jos-J 
sa pelaaja asettaa haluamansa määrän} 
munia haudutuskoneeseen ja säätää keit-1 
toajan. Mitä lyhyempi keittoaika, sen no-J 
peammin lohikäärme kuoriutuu, mutta [ 
siitä tulee heikompi. Pidemmällä keittoa-1 
jalla syntyy vastaavasti voimakkaampi} 
ötökkä. 

Naksauttamalla hiirellä päävalikossa | 
kirjaa tulee näkyviin jälleen uusi ruutu. 
Kirjoista voi tarkistaa kirjanpitonsa, las-| 
kut, rahavarat sekä muut verotukseen liit-| 
tyvät asiat, lukea uusimmat uutiset sekä} 
urkkia omien taikaliemiensä lukumäärä, f 
Jos sotkut pääsevät loppumaan, niitä voi I 
ostaa lisää linnan ulkopuolella olevalta I 
kauppiaalta. DB:ssä on myös taikajärjes- 
telmä, joka on vaikea selittää mutta help-| 
po tajuta. 
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Taikaliemi sekoitetaan sotkemalla labo¬ 
ratorion hyllyltä eri aineita omituisen ko¬ 
neiston läpi putkiston päässä olevaan 
kuppiin. Matkalla aineita voi sekoittaa, lei¬ 
kata, muussata, lämmittää sekä jäähdyt¬ 
tää. Kaikki toimenpiteet vaikuttavat lop¬ 
putulokseen, joka voi olla jopa koko lait¬ 
teiston romuttuminen. 

Kun jokainen pelaaja on tehnyt siirton¬ 
sa, siirrytään enimmäiseen ruutuun, jos¬ 
sa valitaan tiimalasi-optio. Tämän jäl¬ 
keen otetaan mukava asento tuolissa ja 
katsellaan, mitä viimeisen kuukauden ai¬ 
kana on tapahtunut. Ruudusta näkee lohi¬ 
käärmeiden hyökkäykset kyliin, munien 


mahdollisen kuoriutumisen sekä kylien 
tarjoamat palkkiot. 

DB on toteutettu lähes kokonaan iko¬ 
niohjauksella, mikä onkin paras mahdolli¬ 
nen vaihtoehto tämäntyyliseen peliin. Pe¬ 
laaminen on helppoa ja joustavaa, jos¬ 
kin runsaat lataamiset levykkeeltä tah- 
mauttavat pelin kulkua. Lisämuistinkaan 
käyttö ei tunnu asiaa pahemmin autta- 
van.Musiikki on hiukan kuivahkoa, mut¬ 
ta sitä kuitenkin ennemmin kuuntelee 
kuin kääntää äänet pois päältä. Grafiikas¬ 
ta voi sanoa sen verran, että se on erit¬ 
täin toimivaa ja hyvälaatuista, sellaista jo¬ 
ta katselee mielellään. 


Yksinkertaisuudestaan huolimatta DB 
on peli, joka antaa peli-iloa henkilöstä 
riippuen parista tunnista moneen viik¬ 
koon. Liekkejä, lentämistä, lohikäärmei¬ 
tä, taikuutta, hyvää grafiikkaa ja keskin¬ 
kertaisen pelin sisältää Dragon’s Breath. 
Siis kaikkea kaikille mutta yhdelle ei pal¬ 
joakaan. 
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16-Blitz/ Mastertronic 


Amiga, ST 


Hunter Killer 

16-Blitz eli Mastertronicin pikaruokapelit 
ovat yököttävän halvassa viiden punnan 
hintahaarukassa tököttävää mutustelta¬ 
vaa. Laatukin on yleensä ollut yhtä yököt¬ 
tävää, mutta sukellusvenesimulaattori on 
aiheena niin antoisa, että vaikea sitä on 
kokonaan mokata. 

Eikä Hunter Killer sieltä kauneimmas¬ 
ta päästä olekaan. Nippelit ja namikat 
ovat suunnilleen mitä odottaa sopiikin, 
siispä ikoniohjatusta ympäristöstä löyty¬ 
vät periskoopit, torpedot, kansitykit, kai¬ 
kuluotaimet sun muu elonjäämisen kan¬ 
nalta olennainen. Välttämättömyyksien 
joukossa on myös joitain mukavuusop- 
tioita, esimerkiksi peliaseman tallennus ja 
aikavarppi, jolla tylsää matka-ajoa voi ty¬ 
pistää maun mukaan. 

Ympäristönä on toisen maailmanso¬ 
dan aikainen Tyyni Valtameri, vastapuo¬ 
lena tietysti japanilaiset. Tarjolla on neljä¬ 
toista tehtävää, joista löytyy rankasti hel¬ 
potettuja harjoittelueriä, partio- ja hyök- 


Toimintajaksojen toteutuksessa on pie¬ 
niä puutteita, esimerkiksi torpedoa ei 
näe, joten osuminen jää arvailujen va¬ 
raan. Merimaisemassa käytetty grafiikka 
ei ole erityisen toimivaa, häiritsevintä on 
alusten ja saarten epämääräinen katoa¬ 
minen ja ilmestyminen suuntaa muutet¬ 
taessa. Vihollisilla on myös kummallinen 
tapa jatkaa raivokasta tulitusta, vaikka 
alus olisi kovaa vauhtia menossa meren¬ 
pohjan somisteeksi. 

Tämän hintaluokan pelissä olisi aika yl¬ 
lättävää, jos siinä ei olisi lainkaan teknis¬ 
luonteisia puutteita. Sisältöä on sentään 
selvästi enemmän kuin 16-Blitzin peleis¬ 
sä keskimäärin. 

Jukka Tapanimäki 
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käysoperaatiota sekä vaativia erikoisteh¬ 
täviä, kuten vihollisen vakoilua. Joukos¬ 
sa on sekä yöllä että päivällä operointia. 

Pintapuolisesti tarkasteltuna HK:sta löy¬ 
tyy kaikki olennainen, mutta häiritsevät 
piirteet alkavat paljastua pelaamisen 
myötä. Olisi esimerkiksi mukava saada 
ennakkovaroitus, jos vene on karautta- 
maisillaan rantakallioon. Myös vihollis¬ 
alusten etäisyyttä on vaikea arvioida, mis¬ 
tä on seurauksena yllättäviä kolareita, 
kun vastapeluri näyttäisi olevan ainakin 
sadan metrin päässä. 
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Blade 


C-64, ST, Amiga 


Lords of Chaos 

Vanha ja viisas velhoni rapsuttelee par¬ 
taansa ja pohtii, mitä tällä kertaa poimi¬ 
si loihdintamenusta. Otetaan seuraksi 
vaikka yksi zombie, väkivahva demoni ja 
pari siivekkästä harpyijaa. Taistoon val¬ 
mis hilpeä ryhmäni astelee ulkoilmaan ja 
joutuu välittömästi viereisestä ryteiköstä 
lehahtavan tulimuurin saartamaksi. Neu- 
vokkaasti selaan varastosta uuden loit¬ 
sun ja tuossa tuokiossa maagi ratsastaa 
lentävän hevosen selässä kylväen vihai¬ 
sia vasamia parin lepakkomaisen yön 
ruhtinaan suuntaan. Kaivetaanpa vielä 
taskusta kourallinen yrttejä, heitetään ne 
pataan ja manataan eetteristä punainen 
lohikäärme. Eiköhän näillä apujoukoilla 
jo pärjää pahalle Torquemadalle. 

Laser Squadin tekijöiden uutuus on 
edeltäjänsä tyylisesti toteutettu taktinen 



roolipeli, jossa futuristinen laserjengi on 
korvattu taistelevilla arkkimaageilla. 
Aseistuksena on neljäkymmentäviisi loit¬ 
sua, joista kaksikymmentäviisi on varat¬ 
tu olentojen manaamiseen. Apujoukkoja 
on neljää tyyppiä: ovien ja esineiden kä¬ 
sittelyyn kykeneviä kädellisiä, tieduste¬ 
luun sopivia siivekkäitä, nelijalkaisia, jot¬ 
ka kelpaavat ratsuksi, ja kuolleita, joita 
on ymmärrettävästi varsin hankala tap¬ 


paa. Olennot voivat myös kuulua usem- 
paan ryhmään, esimerkiksi Pegasus on 
siivekäs ratsu ja demoni kuollut kädelli¬ 
nen. 

Muu magia sisältää pitkän kantaman 
aseita, kuten salamia, tulimuureja ja ki¬ 
rouksia, sekä suojaavia ja vahvistavia 
manauksia. Tiettyihin loitsuihin tarvitaan 
yrttejä ja pata, johon maaginen keitos se¬ 
koitetaan, sitten otetaan hörppy ja loput 
pullotetaan evääksi. Tähän tyyliin huhuil¬ 
laan esiin myös lohikäärmeet, liittolaisis¬ 
ta vahvimmat. 

Toiminta etenee tuttuun tapaan siirto- 
vuoro kerrallaan ja käytössä on Iine of 
sight -systeemi, kartalta siis löytyvät vain 
näkökentässä olevat oliot. Ulkoasukaan 
ei ole muuksi muuttunut: se on edelleen 
Ultiman mieleen tuovaa selväpiirteistä ja 
toimivaa tarkkuusgrafiikkaa. Uutta on sen 
sijaan mahdollisuus taistella peräti kol¬ 
mea kavereiden ohjaamaa velhoa vas¬ 
taan. Pelisysteemin roolipelimäisyyttä on 
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korostettu siten, että velhon voi itse ra¬ 
kennella mieleisekseen ja jokainen voitet¬ 
tu taistelu parantaa sen ominaisuuksia. 

Ainoa paha puoli on taistelukenttien vä¬ 
häisyys, niitä kun löytyy vaivaiset kol¬ 
me. Näissäkin riittää aluksi tekemistä, sil¬ 
lä alkuasetelmissa niin paljon satunnai¬ 
suutta, että kahden identtisen taistelun 


pelaaminen on äärimmäisen epätodennä¬ 
köistä. Lisäksi Gollopin klaani lupailee, 
että suoraan Mythos Gamesilta voi jo tila¬ 
ta pari uutta skenaariota ja jatkoa on lu¬ 
vassa. LOC on välttämätön hankinta kai¬ 
kille Laser Squadista innostuneille. 

Jukka Tapanimäki 


Testattu: 

C-64 

Toteutus: 

89 

Systeemi: 

80 

Realismi: 

80 

Pelattavuus: 

85 

Yleisarvosana: 

92 



Magic Bytes 


Amiga, ST, C-64 


Domination 


Domination on erikoislaatuinen pelityy¬ 
lien sekasotku. Ensisilmäyksellä se näyt¬ 
tää Marble Madnessin, Spindizzyn ynnä 
muiden abstraktien pallonvierittelypelin 
tapaiselta taitopeliltä, mutta itse asiassa 
se onkin taktinen sotapeli, jossa päämää¬ 
ränä on vastustajan päämajan tuhoami¬ 
nen. Kummallakin pelaajalla on puolen 
tusinaa droidia, joista yhtä voi ohjata, 
muut määrätään valmiiksi ohjelmoituihin 
kuvioihin, kuten hyökkäykseen, puolus¬ 
tukseen tai lepoon. 

Paperilla idea näyttää loistavalta, mut¬ 
ta jotain on pahasti pielessä. Pitkän peli- 
istunnon aikana seuloin läpi useita kent¬ 
tiä, voitin muutamia eriä, päivittelin droi- 
deja lisävarusteilla ja muutenkin vietin 
teoriassa hauskoja hetkiä, mutta rehelli¬ 
sesti sanottuna ei ollut yhtään hauskaa, it¬ 



se asiassa olin pitkästyä hengiltä. Jos¬ 
tain syystä idea ei toimi käytännössä. 

Pitkällisen analysoinnin jälkeen olen 
päätynyt siihen, että syynä täytyy olla pe¬ 
lin joka rakosesta pilkistävä amatöörimäi- 
syys. Ällöttävän töhryisen grafiikan voi 
antaa anteeksi, varsinkin kun pelikenttä 
sentään vierii hyväksyttävän sujuvasti jo¬ 
ka suuntaan, mutta kaikki muu onkin 
enemmän tai vähemmän hämärästi toteu¬ 


tettua. Kun droidit kerran ampuvat hauko¬ 
tuttavan rennossa tempossa, niin voisi 
sentään näyttää ruudulla, milloin ase on 
valmis uuteen kutiin. Voisivat tietoko¬ 
neen droidit helpoimmallakin tasolla käyt¬ 
täytyä edes näennäisen järkevästi, sen si¬ 
jaan että loikkisivat reunojen yli tyhjyy¬ 
teen. Olisi mukavampaa, jos ansaitse¬ 
mansa välineet voisi jaella droideille rau¬ 
hassa, eikä älyttömän aikarajan stressaa¬ 
mana. Ja sitä rataa, melkein kaikesta löy¬ 
tyy jotain pientä valitettavaa. 

Hyvä idea huonosti toteutettuna on 
yhtä kuin keskinkertainen peli. 

Jukka Tapanimäki 
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SSG 


ST, PC, Amiga 


Gold of Americas 


Jos pelifirman nimenä on kolmikirjaimi¬ 
nen lyhenne, se on melko varmasti eri¬ 
koistunut strategiapeleihin: SSI, PSS ja 
SSG. Australialaisen Strategic Studies 
Groupin uutuus yrittää vaihteeksi kosis¬ 
kella ostajakuntaa suppean mutta uskolli¬ 
sen strategistipiirin ulkopuolelta. 

GOA kertoilee keskiajalla alkaneesta 
Amerikan mantereen valloituksesta. Tuli- 
maan kärjestä Kanadaan ulottuvan jätti¬ 
mäisen alueen herrudesta kilpailevat 
Ranskan, Englannin, Espanjan ja Portuga¬ 
lin joukot. Mittakaava on laaja myös ajal¬ 
lisesti, sillä jokainen siirto kattaa kymme¬ 
nen vuoden tapahtumat. 

Tarkoituksena on rohmuta mahdolli¬ 
simman paljon siirtomaita kolmessa vuo¬ 
sisadassa ja siinä sivussa tuhotaan jul¬ 
masti uuden mantereen intiaanikultturit. 
Ensiksi lähetetään tutkimusmatkailijoita 
paikkaamaan kartan valkoisia läskiä. Sit¬ 
ten neitseellisille alueille voikin pestata 
seikkailunhaluista väkeä rakentamaan 
uusia valtakuntia. 

Kultavarannon kartuttamiseksi on han¬ 
kittava laaja kauppalaivasto ja hyödyn¬ 
nettävä uusia siirtomaita joko riistämäl¬ 
lä, kehittämällä tai virkamiehiä lahjomal¬ 
la. Motivaatiota ei ainakaan kohenna ku¬ 
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ninkaan sikamainen ahneus. Veroprosent¬ 
ti näyttäisi olevan keskimäärin sellaiset 
120 prosenttia. Kuninkaan tyytymättö¬ 
myys taas johtaa siihen, että ilmaisten 
joukkojen ja kaluston määrä vähenee ker¬ 
ta kerralta. Köyhyysloukulta voi välttyä 
vain keräämällä pennosia salaiseen ra¬ 
hastoon. 

Aloituskynnys ei ainakaan ole liian kor¬ 
kea, sillä kaikki toimii hiiriohjauksella ja 
tilanneraportteja piristämässä on runsaas¬ 
ti havainnollista kuvitusta. Mutta ei pelis¬ 
tä ihmeemmin innostu ja sekin vähän hii¬ 
puu mutaman yrityksen jälkeen. Mante¬ 
reen kokoisella alueella operoiminen on 
kovin karkeaa ja vaihtoehdot liian suppei¬ 
ta ja summittaisia. Aivan liian suuri osuus 
pelin tapahtumista on sellaisia, joihin ei 
voi mitenkään vaikuttaa. Esimerkiksi vi¬ 


hollis- ja liittolaissuhteiden varaan ei voi 
laskea mitään, sillä jo seuraavassa siir¬ 
rossa asetelma voi kääntyä päälaelleen. 

GOA on aloittelijalle sopiva huippu- 
helppo ja pikaisesti pelattu strateginen 
välipala. Se vain muistuttaa vähän liikaa 
keskinkertaista lautapeliä, josta on riistet¬ 
ty nopan heittämisen jännitys. 

Jukka Tapanimäki 
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URHEILUPELIT 




Gremlin 

Amiga, ST 


Super Cars 

Kierrokset nousevat, moottorit ärjyvät. 
Vihreän valon syttyessä kumitassut jättä¬ 
vät mustat vanat radan pintaan. Korvia 
huumaavan metelinkin yli kuuluu rysäh¬ 
dys kahden auton ottaessa yhteen. Lasi- 
kuitukorit antavat periksi valtavien voi¬ 
mien edessä. Se, joka joskus muistutti au¬ 
toa, pyörii hyrrän tavoin radan reunaa 
kohti. 

G-voimien kasvaessa kuskit pysyvät is¬ 
tuimissaan vain nelipistevöidensä ansios¬ 
ta. Lähikosketus betonisen radanreunuk- 
sen kanssa saa aikaan äkillisen muutok¬ 
sen pyörimissuunnassa. Lopulta liike py¬ 
sähtyy radan keskelle nokan jäädessä 
osoittamaan väärään suuntaan. 

Onneksi se oli vain peliä ja pikselikus- 
ki voi vielä kääntää autonsa ja kuroa 
muut kiinni. Sellaista on meno Super Car- 
sissa. Ei kovin realistista, mutta haus¬ 
kaa. On vain yksi sääntö: älä häviä... 

Vakavasti puhuen, Super Cars on 
Gremlinin uusi autoilupeli ja pohjautuu ai¬ 
ka reilusti Super Sprintiin. Eli tikun vään¬ 
täjä saa näkymän lintuperspektiivistä ja 
koettaa ohjailla autoaan radan ympäri. 

Sekaan on ympätty myös mahdolli¬ 
suus ostaa uusia autoja ja varustella van¬ 
haa. Tämä on tietenkin mahdollista vain, 
jos lompakossa sattuu olemaan muuta¬ 
kin kuin viiden pennin kolikkoja. Rahaa 



taas on mahdollisuus ansaita voittamalla 
ralleja tai ainakin sijoittumalla. Valitetta¬ 
vasti kisoista aiheutuu myös kulunkeja. 
Ainakin bensat joutuu ostamaan ja toisi¬ 
naan korjauksiinkin on tarvetta. 

Myöhemmillä tasoilla löytyy radalta pe¬ 
laajan kiusaksi öljyläikkiä, vesilätäkköjä 
ja muuta ikävää. Myös toiset kuskit ovat 
älynneet varustautua paremmilla kulku- 
peleillä ja ovat muutenkin hankalampia. 
Game Overia saa ihailla, jos ei ole kol¬ 
men parhaan joukossa tai jos kärry pet¬ 
tää alta. 

Ohjelmoinnista vastuussa ollut Magne- 
tic Fields on onnistunut ihan kivasti. Gra¬ 
fiikat ovat hyviä ja tarkoituksenmukai¬ 
sia, vaikkeivat erityisemmin säväytä. 
Huomattava ero Super Sprintiin on siinä, 
ettei koko rataa nähdä yhdellä kertaa, 
vaan ruutu scrollaa pelaajan mukana. Tä¬ 
mä vaikeuttaa peliä, koska selviytyäk¬ 
seen mutkista ja kaarteista olisi hyvä tie¬ 


tää mitä on edessä. Jonkin verran nyki¬ 
vä scrollaus ei välttämättä haittaa paitsi 
perfektionisteja. 

Pelin aikana pelaajan korviin kantau¬ 
tuu tavalliset vingahdukset ja rysähdyk¬ 
set. Lisäksi taustalla jumputtaa kokoajan 
jonkinlainen ei-hyvä-eikä-huono musa. Sii¬ 
hen ei ainakaan ehdi kyllästyä, tekemis¬ 
tä riittää auton ohjailussa ihan tarpeeksi. 

Kontrollistakaan ei voi sanoa pahaa sa¬ 
naa. Hienoja liippauksia saa aikaan jos 
haluaa, mikä ei kylläkään ole kierrosa- 
jan kannalta hyvä. Tallilta saa sitten oste¬ 
tuksi jos jonkinlaista varustetta, vaikkei 
kaikki olekaan ihan standardikamaa. Oh¬ 
jukset tai sivupanssarit eivät kai kuulu 
ihan joka huoltoaseman valikoimaan. 

Super Cars on ihan pelattava kehitel¬ 
mä, paras näkemäni tämän tyylisuun¬ 
nan peli Amigalle. Kaksinpeli olisi nosta¬ 
nut kivasti arvosanaa ja tarjonnut muka¬ 
via pelihetkiä, mutta se taitaa olla liian 
hankala toteuttaa. SC:n kaikki yhdeksän 
rataa on pian koluttu läpi, mutta toiselle 
tai kolmannelle tasolle pääsy on ihan eri 
juttu. 

Pekka Vainiomäki 
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Electronic Arts 


C-64 (ST, Amiga, PC) 


Ferrari Formula 
One 

Ajopelit käyvät läpi omaa muutoskaut¬ 
taan kohti monimutkaisempaa ilmaisua. 
Ferrari Formula One oli uuden suunnan 
pioneereja, josta nyt on tullut 64-versio. 

FF1 ei ole pelkkä ajopeli, vaan pyrkii 
antamaan kokonaisvaltaisemman johda¬ 
tuksen F1-kilpailujen maailmaan. Jo pe¬ 
lin suunnittelija sekä oheismateriaali viit- 
taavat aiheen asialliseen käsittelyyn ja li¬ 
säksi EOA väittää pelin sisältävän kai¬ 
ken jännityksen formuloiden maailmas¬ 
ta’. „ 

FF1 on tehty pelattavaksi joko kehitty¬ 


neenä ajopelinä tai eräänlaisena Grand 
Prix -simulaationa, jolloin pelin vahvat 
puolet pääsevät esiin. Tällöin Ferraria voi 
muutella mielensä mukaisesti säätämäl¬ 
lä vaikka etusiivekkeitä, polttoaineen 
suihkutusta tai vaihteiston välityksiä. 
Muutoksia voi ennen kisaa testata joko 
tuulitunnelissa tai harjoituskierrosten ai¬ 
kana, mutta säädöt voi joutua uusimaan 
juuri ennen kilpailua sään vaihtuessa. 

Itse ajo-osuus ei kuitenkaan ole täysin 
onnistunut, sillä grafiikan hitaus heiken¬ 
tää pelattavuutta. Ajopelien äänet ovat¬ 
kin jo luku erikseen, eikä niiden heik¬ 
kous yleensä häiritse. Hitautta kompen¬ 
soi mahdollisuus säätää auton ohjatta¬ 
vuutta, mikä parantaa pelattavuutta. 
Ciseat valikot ovat toteutettu selkeästi ja 
kuvat varikosta ja autoista näyttävät vaih¬ 
teeksi viimeistellyiltä. 


Niin kuin yleensä Electronic Artsin pe¬ 
leissä, ovat viimeistely ja monipuolisuus 
myös Ferrari Formula Onen vahvimmat 
puolet, eikä puhdasta ajopeliä hakeva¬ 
kaan varmasti pety. Test Drive I ja II ovat 
nyt saaneet kiitettävän seuraajan, kehi¬ 
tyksen kuitenkaan jäämättä rahastuksen 
varjoon. Vauhdikkaiden ajopelien etsijät 
kuitenkin varokoot, sillä FF1 ei välttämät¬ 
tä tartu heti ensimmäisellä kerralla. 

Samu Mielonen 
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Mirrorsoft/Cinemaware 


C-64, Amiga 


TV-Sports 

Football 

Defender of the Crownilla debytoinut Ci- 
nemaware on vihdoin onnistunut kääntä¬ 
mään urheilupelisarjansa ensimmäisen, 
TV-Sports Footballin myös kuusnelo- 
seen. Ja amerikkalainen jalkapallohan oli 
pelin nimi tällä kertaa. Jos joku on asiaan 
vihkiytymätön, hänelle kerrottakoon, et¬ 
tä se on sellainen isojen miesten peli, jos¬ 
sa pari tusinaa miestä juoksee nurmella 
soikean pelivälineen perässä, samalla 
hiukan murjoen toisiaan. 

Cinemawaren pelit ovat yleensäkin kyl¬ 
lästettyjä mahtavalla grafiikalla, eikä 
TVS-F ole mikään poikkeus tässä suh¬ 
teessa. Miehet on animoitu pehmeästi ja 
niitä on iso joukko kerralla kuvassa, ja 
’ohjelman’ juontajakin on ihan näppäräs¬ 
ti animoitu. 

Ainoa varsinainen 'kunnon’ simulaatio 
tästä aiheesta oli vanha 4th & Inches, ja 



olisi luullut tämän pistävän paremmaksi. 
Mutta pettymys tuli. Strategioita ei ole 
sen enempää, joukkueoptioita ei ole pal¬ 
jon parannettu vanhasta klassikosta, ja 
tämä on kaiken huipuksi hitaampi pela¬ 
ta. Onneksi mukana on sentään liigape- 
lit, jotain näyttävää grafiikkaa ja jouk- 
kue-construction kit, joten ei kehitys sen¬ 
tään huonompaan päin ole mennyt. 

Erilaiset valittavat strategiat (16 hyök¬ 
käys- ja 16 puolustusstrategiaa) on osit¬ 
tain korvattu taktisilla kaavioilla, joissa 
miehet ovat palloja ja liikkeet nuolia, ja 
näin ollen tehty helpommin ymmärrettä¬ 


väksi niille, jotka eivät viitsi opetella takti¬ 
koiden englanninkielisiä nimityksiä. Mii¬ 
nuksena mainittakoon vielä tuskastutta¬ 
vat latailut joka välissä — onneksi ei sen¬ 
tään levyä tarvitse vaihtaa kesken pelin. 

Loppujen lopuksi on hyvin vaikea pää¬ 
tellä mille joukolle tämäkin peli on suun¬ 
nattu: Amerikkalaisen Jalkapallon strate- 
giapuoleen perehtyneille tästä ei löytyne 
tarpeeksi syvyyttä, ja toimintamiehelle ei 
taas ole nopeutta ja pelattavuutta tar¬ 
peeksi. Joka tapauksessa ainakin lajin 
hartaat harrastajat saanevat tästä jotain 
irti. 

Toivottavasti Cinemawaren TV-Sports- 
sarjan seuraava osa olisi räväkämpi. 
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Electronic Arts 


Amiga, PC 


Budokan 

Itämainen urheilu on niitä aiheita, jotka 
putkahtavat kotimikroihin säännöllisin vä¬ 
lein. Mutta Budokan ei olekaan mikä ta¬ 
hansa karateräpellys. Taustalla on Elect¬ 
ronic Artsin Michael Kosaka, joka on jo 
syntyperänsäkin ansiosta oikea henkilö 
ideoimaan markkinoiden monipuolisinta 
ja aidoimmin budo-henkeä tavoitelevaa 
peliä. 

Budokaniin on koottu samaan nyyttiin 
kaikkein agressiivisimmat itämaiset lajit. 
Karate ei esittelyä kaipaa, eikä varmaan 
Kendokaan, joka on itämainen versio 
miekkailusta — oikeaa tappovälinettä ei 
sentään käytetä. Nunchakussa taasen 
huidotaan lyhyillä keppeillä, jotka on yh¬ 
distetty ketjulla. Välinettä muuten käytet¬ 
tiin muinoin viljan puimiseen. Ehkä ou¬ 
doin on Bo, jossa vastustajaa sohitaan 
ruokokepillä. 

Lajeja voi treenata yksinään, mestaria 
vastaan tai kaverinsa kanssa. Mikään ei 
estä vastustajia valitsemasta eri lajeja, 
mikä tekee ottelut erityisen kiintoisiksi — 



kokenut karateka aloitelevaa kendoke- 
pin heiluttelijaa vastaan on aika sopusuh¬ 
tainen taistelupari. Ottelijoiden voima ja 
kestävyys vaikuttavat suoritukseen, jo¬ 
ten holtittomalla hosumisella ei pärjää. 
Pelin suurin haaste on Budokan-turnaus, 
jossa voi törmätä todella eksoottisiin lajei¬ 
hin. 

Erilaisia liikkeitä on uskomaton mää¬ 
rä, 30—40 jokaisessa lajissa, ja kaikki ta¬ 
salaatuisen hienosti animoituina. Vai¬ 
keimmissa tarvitaan kaksi kepin vään¬ 
töä ja hyvin ajoitettu tulitusnäppäimen 
painallus. Niitä on hierottava todella pit¬ 
kään ennen kuin alkavat sujua, jos suju¬ 


vat sittenkään. Ohjelman toiminnassa on 
juuri sen verran heittelyä, että usein ajoi¬ 
tus on pelkästään onnesta kiinni. Jos to¬ 
sissaan haluaa hallita kaikki liikkeet, on 
syytä opetella pelaamaan näppäimistöl¬ 
lä. 

Itämainen urheilu ei olisi täydellistä il¬ 
man itämaista musiikkia ja kivipuutar- 
haestetiikkaa, jotka ovatkin läsnä aidon 
oloisesti. Äänistä vastaa kukas muukaan 
kuin brittien kaiholla kaipaama Rob Hub- 
bard. Äänipuolen vähemmän mukaviin 
piirteisiin kuuluu turbolaturi, joka irrotte- 
lee levyasemasta harvinaisen riipivän me¬ 
telin. 

Budokan on taistelu-urheilupelien ehdo¬ 
tonta kärkeä. Intomielisen joysticksen- 
sein ei tarvitse miettiä, mihin rahansa si¬ 
joittaa. 
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Impressions 


C-64 


Superieague 

Soccer 

Superieague simuloi jälleen sitä vähem¬ 
män vauhdikasta puolta jalkapallosta eli 


managerin työtä. Managerin toimenku¬ 
vaan kuuluu pelaajien ostaminen, myymi¬ 
nen, rahatilanteen hoitaminen, pelien jär¬ 
jestely ja oman joukkueen huoltaminen. 
Myös itse ottelussa voi manageri ottaa oh¬ 
jat käsiinsä ja näin vaikuttaa pelin loppu¬ 
tulokseen. Superleaguessa on kaikki tä¬ 
mä, jopa ylikin. 

Joukkueita on parisenkymmentä eri¬ 


laista, kaikki 'oikeita’ moninekymmenine 
pelaajineerv Ja jos valmiit pelaajat/jouk¬ 
kueet eivät miellytä, voi nekin muokata 
uusiksi aina nimeä ja ikää myöten. Jokai¬ 
sella pelaajalla on myös tietyt perusar¬ 
vot eli nopeus, tarkkuus ja niin edelleen, 
joiden olisi tarkoitus vaikuttaa lopputulok¬ 
seen. Pelaajia voi ostaa ja myydä halua¬ 
mansa mukaan, valmiiksi sovittuun hin- 
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taan. Pelaajien sopimuksia voi solmia uu¬ 
delleen, ettei tule ikäviä yllätyksiä pelaa¬ 
jien liittyessä muihin joukkueisiin. Pelata 
voi liigassa, Euro Cupissa tai vaikka har¬ 
rastaa hyväntekeväisyyspelejä. 

Tähän asti kaikki hyvin, vaan entäpäs 
pelattavuus? Kyllä sitä tulee karskimmal¬ 
lekin miehelle tippa silmään kun yrittää 
pelata jalkapalloa siten, että ohjaa yhtä 
miestä kerrallaan muun joukkueen seis¬ 
tessä paikallaan. Mutta kuin sekään ei riit¬ 


täisi, miehen kulku on vielä hoipertele- 
vaa ja pallo tuntuu lentävän minne sat¬ 
tuu. Onneksi itse pelin voi kytkeä tietoko¬ 
neen hoidettavaksi, mikä kylläkin tuntuu 
tekevän siitä täysin satunnaisen. On hy¬ 
vin mielenkiintoista hävitä 4-0 joukkueel¬ 
le, joka on muokattu siten että keski-ikä 
on siinä 90 vuoden paikkeilla. 

Hiiren pointteria simuloiva ohjaus on 
kankea ja hidas, paperinäyttöä simuloi¬ 
va näyttösysteemi tekee siitä vain vaikea¬ 


lukuisen. On tästä aiheesta tehty hyviä¬ 
kin pelejä (esimerkiksi Football Manage¬ 
rit) joten miksi vaivautua? 

Jouni Mannonen 


Testattu: C-64 

Toteutus: 60 

Systeemi: 75 

Realismi: 56 

Pelattavuus: 53 


Yleisarvosana: 


Loriciel/U.S. Gold 


Amiga, ST (PC tulossa) 


Tennis Cup 

Jokin aika sitten Ubisoftin Pro Tennis 
Tour oli tennispelien ehdotonta kärkeä, 
mutta toisen ranskalaisen, Loricielin, Ten¬ 
nis Cup antaa sille vakavan vastuksen. 
Tennispelien suurimpana miinuksena on 
ollut kaksinpelin toteuttaminen. Pro Tour 
Tennis on pääasiassa yhden pelaajan pe¬ 
li, sillä kaksi pelaajaa valittaessa toinen 
pelaaja joutuu koko ajan olemaan ruu¬ 
dun yläosassa ’piilossa’. Vaikka TC ei ai¬ 
van pärjääkään PTT:lle pelattavuudessa, 
on siinä viimeinkin tehty kaksinpeli kun¬ 
nolla. 

Ruutu on jaettu Pitstop II-maisesti puo¬ 
lesta välistä poikki siten, että kummalla¬ 
kin pelaajalla on oma näkymänsä kentäl¬ 
le pallonhakkaajan selän takaa. Näin 
kummallakin pelaajalla on jatkuvasti kun¬ 
non kontrolli pelitapahtumiin. Lisäksi ruu¬ 
tu rullaa vasemmalle ja oikealle. 

Napinan aihetta kuitenkin löytyy tästä¬ 
kin. Jos ohjelmoijat olisivat viitsineet 
käyttää koko Amigan ruutua, eivätkä 
vain NTSC-aluetta (alareunasta jää viipa¬ 
le ruutua käyttämättä), olisi peli ollut pal¬ 
jon selkeämpi ja pelattavuus parempi. 
Tällä hetkellä kun erehtyy helposti seu- 



ENN& CUP 


TENMiS* CUP 


raamaan väärää heppulia ja pallo sujah¬ 
taa omien jalkojen välistä huomaamatta. 
Tämäkin ongelma ratkeaa harjoittelemal¬ 
la ja ankaralla keskittymisellä. 

Ainoa muu silmiinpistävä takaisku pe¬ 
lissä on pelaajan kontrolloinnissa oleva 
viive. Tietokonetta vastaan pelatessa kun 
ei millään tahdo ehtiä palloon, kun oma 
pelaaja miettii ensin hetkisen ennen ryn- 
täämistään. Kaksinpelissä en ole huo¬ 
mannut tällaista vikaa. Onko se sitten bu- 
gi tai mikä, en tiedä. 

TC on ladattu ominaisuuksilla. Erilai¬ 
sia kenttiä löytyy viisi erilaista, turnauk¬ 
sia muutama, pelaajilla on arvot, jotka 
vaikuttavat peliin (niitä voi muutella tiet¬ 
tyjen rajojen puitteissa) ja kokonaista 39 
(!) erilaista lyöntiä. Syöttöjä on yhdek¬ 


sän, ja pelaajan käytettävissä oleva lyön- 
tivalikoima määräytyy sen mukaan, mis¬ 
sä vastustaja seisoo. 

Grafiikassa ei ole moittimista. Pallopoi- 
kien ja tuomareiden päät kääntyvät seu¬ 
raten palloa, ja jopa kentän takareunas¬ 
sa oleva muovipressu heilahtaa, kun pal¬ 
lo osuu siihen. Kun pallo tömähtää verk¬ 
koon, kipittää kohtalaisesti animoitu pal- 
lopoika noukkimaan sen. Alkumusiikki ei 
ole hääppöinen, mutta äänitehosteet ovat 
erinomaisesti digitoituja elävästä elämäs¬ 
tä. Kuten sanottu, tietokoneen kanssa pe¬ 
lattaessa pelattavuus voisi olla parempi, 
mutta kaksinpelinä TC on hauskimpia pe¬ 
lejä, mitä koskaan on tehty. Kaverin 
kanssa pelatessa tunnit soljuvat huomaa¬ 
matta ohi. 

Tennis Cup on sekä Loricielin paras pe¬ 
li, että kokonaisuutena paras tennispeli, 
joka on silmieni eteen tähän päivään 
mennessä osunut. 

Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 

Vetovoima: 
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Petri Teittinen 



Cinemaware/Mirrorsoft 


Amiga (ST, PC tulossa) 


Tv-Sports: 

Basketball 

Cinemawaren Tv-Sports-sarja jatkuu, nyt 
on vuorossa koripallo. Edellinen, amerik¬ 
kalainen jalkapallo, oli lajinsa parhaim¬ 
mistoa, eikä Tv-Sports: Basketball tyydy 
yhtään vähempään. 

Peli on tungettu täyteen ominaisuuk¬ 
sia, joita ei ole ennen koripallopeleissä 
nähty. Ensimmäistä kertaa, ihme kyllä, 
pelaajien pituuskin vaikuttaa pelitilantei¬ 
den lopputuloksiin. Pelaajalla on lisäksi 
mahdollisuus pelata toista kaveria vas¬ 
taan tai siten, että kaverukset pelaavat 
samalla puolella. 

Näytösotteluissa on myös mahdollista 
erillisen lisälaitteen avulla liittää konee¬ 
seen neljä joystickiä ja pelata peliä neljäs¬ 
tään. Silloin voi valita, pelaavatko kaikki 



neljä samalla puolella vai kaksi ihmistä/ 
joukkue. 

Yksittäiset näytösottelut ovat helpoin 
tapa päästä peliin käsiksi. Kun aluksi hie¬ 
man sekavaan pelattavuuteen on totutel¬ 
tu, voikin siirtyä liigapeleihin. 

Liigassa pelaaja valitsee itselleen jouk¬ 
kueen. Joukkueen nimen voi muuttaa, 
kuten myös pelaajien ja valmentajan ni¬ 
miä. Joukkueen pelaajien arvoja, kuten 
nopeutta, kestävyyttä, heittotaitoa ja sem¬ 


moisia voi muutella, mutta vain tietyissä 
rajoissa, jotta pelistä ei tulisi liian help¬ 
poa. Kun tarvittavat muutokset on tehty, 
onkin aika siirtyä pelin tiimellykseen. 

Pelin aikana voi vaikuttaa pelin vai¬ 
keustasoon. Syöttö voi olla tietokonea- 
vustettu tai ei, pelaaja voi pelata koko 
ajan jotain tiettyä pelaajaa tai sitten aina 
sitä jolla on pallo ja väsymys voi vaikut¬ 
taa pelaajien suorituksiin tai sitten ei. Näi¬ 
tä voi muutella pelin aikana niin monta 
kertaa kuin haluaa. Liigapeleissä väsy¬ 
mys on aina pelin kulkuun vaikuttava te¬ 
kijä, kun taas näytösotteluissa pelaajista 
saa funktionäppäimen painalluksella teh¬ 
tyä väsymättömiä superpelaajia. 

Pelaajien kontrollointi on loogista ja 
suoraviivaista. Hyökkäys- ja puolustus- 
päissä pikselidonkkaaja menee sinne 
minne joystick näyttää, mutta poikkeuk¬ 
sellisesti keskikentän ylityksen aikana pe¬ 
laaja valitsee joystickin liikkeellä sen pe¬ 
laajan, joka yrittää päästä vapaaksi. Puo¬ 
lustukseen mentäessä pelaaja valitsee 
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sen vastustajan pelaajan, jota vartioi¬ 
daan erityisen tarkasti. Tämä taktiikan 
valinta tuo peliin sitä peräänkuulutettua 
s y v yy ttä » jonka ansiosta peliä jaksaa ha¬ 
kata useammankin tunnin putkeen. 

Graafisesti peli on luonnollisesti erin¬ 
omainen. Äänipuoli selittyy hyvin, kun sa¬ 
notaan, että amerikkalaiset pelintekijät ei¬ 
vät koskaan ole tajunneet käyttää Ami- 
gan loistavia audio-ominaisuuksia kunnol¬ 
la. Alkumusiikki tuo kyllä mieleen jonkin 
jenkkimainoksen, mutta pelin aikana 
kaiuttimista tulvii pääasiassa yleisön ko¬ 


hinaa. Pelaajien keskinkertaisesta ani¬ 
maatiosta ja pelin hidastumisesta, kun 
ruudulla tapahtuu paljon, johtuen pelatta¬ 
vuus ei ole paras mahdollinen. Kummem¬ 
paa haukuttavaa siitä ei kuitenkaan löy- 
dy. 

Mahdollisuus pelata peliä joko strate- 
giamaisesti valmentajapelinä tai arcade- 
tyylisenä koriksena (tai jopa niiden sekoi¬ 
tuksena) luo vetovoimaa, ja TVSBBin pa¬ 
riin viitsii palata yhä uudelleen. 

Tv-Sports: Basketball olisi ilman Cine- 
mawaren maukasta kuorrutustakin erit¬ 


täin hyvä koripallopeli. Tällä kertaa kau 
niin ulkokuoren sisältä löytyy myös mau 
kas sisus. 
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Petri Teittinen 



Krisalis 


Amiga, ST, C-64 (PC tulossa) 


Manchester 

Gnited 

Oi ei! Infernaalinen Teque on jälleen teh¬ 
nyt jalkapallopelin. Edellinen räpellys, Pe¬ 
ter Beardsley’s International Soccer, oli 
kertakaikkinen pohjanoteeraus. Viidakko¬ 
rummut paukuttivat kuitenkin maailmal¬ 
ta, että peliä on kehuttu kovastikin. Odo¬ 
tukseni kohosivat huomattavasti ja lata- 
sinkin diskin koneeseen nopeammin kuin 
kukaan osaa sanoa AmiganWorkbencho- 
nerinastakäyttäjäliityntä. 

MG on sekoitus normaalia Internatio¬ 
nal Soccer -tyylistä futispeliä ja Football 
Managermaista valmentajasimulaatiota. 
Optioista voi heti pelin alussa valita, ha¬ 
luaako pelata pelkästään toimintaosuu- 
det vai täydellistä valmentajasimulaatio¬ 
ta”. Simupelissäkin voi epäonnekseen 
joutua potkimaan palloa, jos typeryyksis¬ 
sään tölväisee vaikka välilyöntiä tai joys- 
tickin nappulaa pelin aikana. Sanoin 
epäonnekseen siksi, että peliosuus ei 
edelleenkään ole Tequen vahvimpia puo¬ 
lia. 

Hieman ylhäältä ja sivulta kuvatulla 
kentällä palloilee (nimenomaan!) pari¬ 



kymmentä toistensa näköistä huonosti 
animoitua hemmoa, eikä pelattavuus ole 
paras mahdollinen. Erityisen ärsyttävää 
on pallonriisto. Ohjelmoijat ovat selvästi¬ 
kin ajatelleet, että mikäs sen hienom¬ 
paa, kuin että pallon saa pois tietokone- 
pelaajalta vain juoksemalla pallon koh¬ 
dalle. No, ei siinä mitään, kiva idea, mut¬ 
ta valitettavasti juttu toimii myös toiseen 
suuntaan. Käytännössä tämä tarkoittaa 
sitä, että pelaajan ohjaama heppuli saa 
pitää palloa hallussaan keskimäärin 0,2 
sekuntia kerrallaan. Yritä nyt siinä sitten 
tehdä maalia, hmph. 

Valmennuspuoli pitää sisällään suurin¬ 
piirtein kaiken mitä pitääkin: pelaajien 
treenauksen, pelaajien oston ja myyn¬ 
nin, loukkaantumiset ja pelikiellot. Valitet¬ 
tavasti pelaajalla ei ole kovinkaan paljon 


tekemistä ja siihen peli sitten tyssääkin. 
MG on yksinkertaisesti tylsä pidemmän 
päälle. Käsikirjasta sen jo huomaa, ensi 
katsomalta paksu käsikirja onkin huijaus¬ 
ta, koska muutamaan kymmeneen si¬ 
vuun on tungettu samat ohjeet useilla eri 
kielillä. 

Glkokuori ei mitenkään yritä peitellä 
ohjelmoijien ideapulaa. Graafisesti peli ei 
mitenkään hätkäytä, 16 väriä osoittaa 
Amigan MG:n olevan suht’ suora kään¬ 
nös Atari ST:stä. Äänipuolta on luonnolli¬ 
sesti yritetty hieman parantaa, mutta ää¬ 
nitehosteet eivät ainakaan kuulosta mi¬ 
tenkään ihmeellisiltä edes ST:ssä. Tee- 
mamusiikki toistaa itseään aivan liian no¬ 
peasti, muttei ole mitenkään korviaärsyt- 
tävän huono, vain keskinkertainen. Tyl¬ 
syytensä takia MG ei kerää suurta piste¬ 
määrää vetovoimaotsakkeen alle, eikä 
pelattavuuskaan kiitettäviä revi. Kokonai¬ 
suutena MG sijoittuu hämärään keskikas¬ 
tiin ja saa minun puolestani pysyäkin siel¬ 
lä. Lopeta jo, Teque! 
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Petri Teittinen 
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Anco 


Amiga, ST, C-64 


KickOff 2 

Kauan kaipailtu Kick Off 2 on sitten vii¬ 
meinkin valmis ja myynnissä. Onko se 
niin hyvä kuin on lupailtu? 

Kaikki tietävät varmasti jalkapallon pe¬ 
rimmäisen idean katsottuaan silmät pu¬ 
naisina Italian MM-kisoja. Gseimmat ovat 
myös jossain vaiheessa tutustuneet Kick 
Offiin. Parhaimpaan jalkapallopeliin, mi¬ 
tä on koskaan millekään tietokoneelle 
tehty (minä en laske pelikonsoleita tieto¬ 
koneiksi). Kick Off Extra Timen ja Play- 
er Managerin jälkeen on syytä odottaa oh¬ 
jelmoijalta, Dino Diniltä, jotain todella 
suurta. Pelin mainokset antoivatkin odot¬ 
taa makeaa jalkapalloelämystä. Mutta 
kuinkas kävikään: Kick Off 2:n lopullises¬ 
ta myyntiversiosta puuttuu paljon sellais¬ 



ta, mitä mainoksessa lupailtiin. 

Realistiset säännöt ovat ilmeisesti kii¬ 
reen takia unohtuneet suunnittelupöydäl¬ 
le. Luvatut paitsiot ja paitsioansat loista¬ 
vat poissaolollaan, kuten myöskin demo- 
kuvissa näkyvä tuomari. Linjamiehistä- 
kään ei ole suurempaa haittaa. Plussa- 
puolelta löytyy mahdollisuus ladata taktii- 


koita ja joukkueita Player Managerista, 
peliasun valitseminen, vaihtomiehet, rea¬ 
listiset vapaapotkut ja kulmapotkut, ba¬ 
naanipotkut ja paljon muuta. 

Kick Offin maaginen pelattavuus on tal¬ 
lella. Koodia on ilmeisesti entisestäänkin 
paranneltu, sillä peli on vieläkin nopeam¬ 
pi kuin edeltäjänsä. Optioista löytyy mah¬ 
dollisuus säätää pelin nopeutta muuten¬ 
kin kuin valitsemalla huono ja hidas jouk¬ 
kue kummallekin pelaajalle. Kytkemällä 
päälle aftertouch pystyy pelaaja anta¬ 
maan pallolle kierrettä. Näin voi jokai¬ 
nen tehdä Maradonamaisia vapaapotku¬ 
ja kierteellä ylänurkkaan. Maradonamai¬ 
sia käsimaaleja ei kuitenkaan voi tehdä, 
”JumaIan kättä” ei tähän peliin ole sisäl¬ 
lytetty. 

Ruudun alareunassa näkyy viimeksi 
palloa koskettaneen pelaajan numero ja 
nimi. Tämä on mukava yksityiskohta, jo- 
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ka menee täysin hukkaan, sillä jokaises¬ 
sa joukkueessa on samat pelaajat, aina¬ 
kin nimiltään. Tulevien datalevykkeiden 
myötä tämäkin korjaantunee. Kulmapot¬ 
kuissa voi vaikuttaa suunnan lisäksi nyt 
myös potkun kovuuteen ja pallon lento¬ 
korkeuteen. Ennen peliä kumpikin pelaa¬ 
ja valitsee neljä taktiikkaa ja kaksi vaihto- 
miestä. Taktiikoita voi vaihdella kesken 
pelin mielin määrin ja realistisesti saa teh¬ 
dä kaksi pelaajavaihtoa. 

Pieni miinus on mielestäni se, että vaih- 
tomiehet pitää valita ennen peliä. Jos on 
valinnut vaikka puolustajan ja keskikent- 
tämiehen, ja hyökkääjä loukkaantuu, mi¬ 
täs teet? Pistät tietenkin kentälle keski- 
kenttämiehen, joka ei kuitenkaan täytä 


hyökkääjän kenkiä. 

Kasvanut potkuvalikoima ja kierteet 
vaikeuttavat pelin oppimista. Lisäänty¬ 
nyt kontrolli on kuitenkin opettelemisen 
arvoista ja on ilo katsella kahta taidokas¬ 
ta pelaajaa vauhdissa. Player Managerin 
tapaan kumpikin pelaaja voi valita, pelaa¬ 
ko paikkaa vai ohjaako aina sitä miestä, 
jolla on pallo. Tietokoneen ohjaamat pe¬ 
laajat ovat siinä määrin taitavia, ettei ole 
reilua pistää toista pelaamaan paikkaa ja 
toista kontrolloimaan kaikkia pelaajia. 
Muutenkin tietokoneen taitotaso on viritet¬ 
ty aivan liian korkealle. Suurin ilo irtoaa 
luonnollisesti kahdestaan pelattaessa. 

Grafiikkaa ei ole ihmeemmin parannel¬ 
tu Kick Offista. Miesten peliasuissa on 


enemmän vaihtelua, mutta siinä kaikki. 
Äänet ovat karut, mutta riittävät tälläi- 
seen peliin. Pelattavuus hipoo täydelli¬ 
syyttä ja vetovoimaa riittää lähes loputto¬ 
miin. Kick Off 2 on oikeastaan Kick Off 
+ + + +, mutta parannuksia on sen ver¬ 
ran, että voi todeta parhaan jalkapallope¬ 
lin parantuneen entisestään. 
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tlbi-Soft 


C-64, Amiga, ST (PC tulossa) 


Iron Lord 

Ranskalaiset ohjelmatalot ovat viimeisen 
puolen vuoden aikana suorittaneet todelli¬ 
sen maihinnousun pohjoismaihin ja 
muualle maailmaan läjällä hyviä pelejä. 
Hyvänä esimerkkinä saman yhtiön Pro 
Tennis Tour, mikä on kevyesti paras ten- 
nispeli tähän mennessä. Iron Lord jatkaa 
hyökkäystä hieman cinemawaremaisin 
elkein. 

Pelin juoni on jotakuinkin seuraava: 
Olet kukistettu prinssi, jolla vielä jokin ai¬ 
ka sitten oli edessään ruusuinen tulevai¬ 
suus. Isäsi oli maan kuningas ja sinä hä¬ 
nen perillisensä. Mutta sitten ilkeä setäsi 
tappoi perheesi ja tuhosi linnasi. Nyt ta¬ 
voitteenasi on koota armeija ja kukistaa 
setäsi kokoama armeija. 

Peli jakaantuu kahteen osioon. Ensim¬ 
mäisessä osassa liikut ja toimit hyvin De- 
fender of The Crown -maisesti, matkuste¬ 
let kaupungista toiseen rupatellen ihmis¬ 
ten kanssa ja kokeilet taitojasi pienissä 
toimintapeleissä, jotka suoraan sanoen 
tuovat tervetullutta vaihtelua tylsään taa- 
pertamiseen. Voit keskustella tapaamiesi 
ihmisten kanssa, mutta keskustelut ovat 



yleensä hyvin samanlaisia. 

Toimintaosuudet ovat jousiammunta, 
noppapeli, kädenvääntö ja miekkailu. 
Näistä jousiammunta ja miekkailu ovat 
vaikeimpia ja tärkeimpiä pelin edistymi¬ 
sen kannalta, joten niitä kannattaa harjoi¬ 
tella rutkasti. Noppapeli on onnenkaup¬ 
paa, etkä voi vaikuttaa kuin panoksesi 
suuruuteen. Kädenvääntö onkin sitten 
vanhaa tuttua joystickin vatkaamista. 

Armeijan kokoaminen onnistuu kahdel¬ 
la tavalla. Voit joko hankkia mainetta ko¬ 
vana sällinä pärjäämällä hyvin miekkai¬ 
lussa ja jousiammunnassa, mutta hel¬ 
pompi ja nopeampi tapa on suorittaa ih¬ 
misten sinulle antamia tehtäviä. Kun ar¬ 
meija on koossa, siirrytään pelin toiseen 


osioon, hiirikäyttöiseen, pieneen ja kohta¬ 
laisen helppoon sotapeliin. Siinä pelaaja 
siirtelee joukkojaan paikasta toiseen kahi¬ 
noiden setänsä joukkojen kanssa. 

Iron Lordin ulkonäköä on hiottu lähes 
vuoden verran ja sen huomaa. Graafises¬ 
ti peli yltää lähes esikuvansa Cinemawa- 
ren tasolle. Musiikki koostuu pääasiassa 
'mukavista’ keskiaikaista meinikiä tavoi¬ 
televista plimplom-piiseistä, jotka alka¬ 
vat hermostuttaa alta kymmenen minuu¬ 
tin. Se vähä animaatio, mitä pelistä löy¬ 
tyy, on korkealaatuista. Hiiri- ja joystic- 
kohjaus toimivat käytännössä moitteetto¬ 
masti. 

Iron Lord on keskitason paremmalle 
puolelle sijoittuva peli, joka jaksaa viih¬ 
dyttää muutaman illan, mutta on pitem¬ 
pää pelaamista silmällä pitäen liian yksi¬ 
toikkoinen. 
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Anco 


Amiga, ST 


Player Manager 

Kick Off on eittämättä paras jalkapallope¬ 
li, mitä tähän päivään mennessä on teh¬ 
ty. Football Managerin ystävät voivat ol¬ 
la toista mieltä. Mutta mitä saadaan kun 
yhdistetään Kick Offin pelattavuus ja mai¬ 
nio valmennuspeli? Anco tarjoaa vastauk¬ 
seksi Player Manageria. 

Alku ei ainakaan nosta odotuksia. (Jut¬ 
ta peliä aloitettaessa PM touhuaa itsek¬ 
seen useita minuutteja laskeskellen jouk¬ 
kueiden välisiä voimasuhteita, pelaajien 
arvoja ja muuta. Tänä aikana pelaaja ei 
voi tehdä muuta kuin pyöritellä peukaloi¬ 
taan. Rasittavaa, kyllä, mutta odotus pal¬ 
kitaan. Alkuvalikosta löytyvät valinnat 



mahdollistavat joukkueen taloudellisen ti¬ 
lan seurannan, pelaajien oston ja myyn¬ 
nin, pelaajien kunnon ja moraalin seuran¬ 
nan, pelaajien kunnon kohottamisen, tak¬ 
tiikkojen hiomisen, uusien taktiikkojen te¬ 
kemisen ja paljon muuta. Luonnollisesti 


pelaajalle tarjotaan myös mahdollisuus 
muuttaa joukkueensa nimeä ja pelaajien 
nimiä. 

On kerrassaan uskomatonta, miten An¬ 
co on onnistunut mahduttamaan näin pal¬ 
jon tavaraa puolimegaiseen Amigaan. 
Normaalitoimintojen lisäksi PM sisältää 
sellaisen helmen kuin pelistrategioiden 
muuttamisen ja suunnittelemisen. Tämä 
tapahtuu hiirellä luontevasti ja helposti. 
Näkyviin tulee kenttä, jolla näkyvät jouk¬ 
kueen pelaajat numeroina. Numerosta 
lähtee viiva, joka esittää pelaajan kulkua 
kentällä tietyssä pelitilanteessa. Hiirellä 
"otetaan kiinni’’ pelaajaa esittävästä nu¬ 
merosta ja raahataan numero haluttuun 
paikkaan. Pelissä sitten kyseinen pelaaja 
tekee halutut temput. Tämä on koet¬ 
tava, että sitä osaa arvostaa. 
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Lisäksi PM on erittäin realistinen. Pelaa¬ 
jia loukkaantuu peleissä silloin tällöin, ei¬ 
vätkä he suinkaan pääse heti seuraavas- 
sa pelissä kentälle. Myynti- ja ostomarkki- 
nat ovat monipuolisimmat, mitä olen kos¬ 
kaan nähnyt. Tinkiminen on päivän sa¬ 
na ja tämä toimii sekä ostamisessa että 
myymisessä. Kun asetat pelaajan myynti- 
listalle, ei kannata odottaa, että joku jouk¬ 
kue on heti ostamassa häntä. Ei suin¬ 
kaan, hinnan pitää olla tarpeeksi alhai¬ 
nen ja vielä siitäkin ostava joukkue yrit¬ 
tää tinkiä. Onneksi PM ilmoittaa, minkä 
arvoinen myynnissä oleva pelaaja on, et¬ 
tei häntä sentään pilkkahinnalla tule myy¬ 
tyä. 

Valmentajapeli on siis huippuluokkaa. 
Ilokseni voin todeta, että Anco on ajatel¬ 
lut kaikkea: ennen peliä, kun pelaajat on 
valittu, voi vielä valita pelaako itse nor¬ 


maalissa vai nopeassa pelissä, vai näyt¬ 
tääkö peli vain ottelun lopputuloksen. 
Kick Offiin tutustuneet tuntevat olonsa ko¬ 
toisaksi, sillä peliosuus on hieman muu¬ 
teltu Kick Off. Kerrallaan näkyvissä pelia¬ 
lue on hieman pienempi, alareunassa nä¬ 
kyvät kellonaika, tulos ja kulloinkin pal¬ 
loa hallussaan pitävän pelaajan nimi mus¬ 
talla kentän päällä. Tervetullut lisäys on 
pelaajien vaihto. Ennen peliä valmentaja 
valitsee kaksi vaihtopelaajaa, jotka saa 
tuoda kentälle missä vaiheessa tahansa. 
Itse peli on muuten entisellään, se van¬ 
ha tuttu erinomainen ja vauhdikas Kick 
Off. 

Graafisesti PM ei liiemmin mässäile, 
valmennuspuoli koostuu pääasiassa vain 
kylmistä numeroista ja kirjaimista. Pelio- 
suuden pelaajat ovat ylhäältä kuvattuja 
könttejä, mutta pelattavuus korvaa ka¬ 


run ulkokuoren. Ääniä ei ole muualla kuin 
pelin aikana, ja silloinkin vain muutama 
yleisön kohahdus, pillin vihellys ja pal¬ 
lon töminä ruohoon. Vetovoimaa löytyy 
vaikka toisille jakaa, vaikka pari kertaa 
peli onkin kaatunut omituisesti. Pelatta¬ 
vuutta ei voi tarpeeksi kehua. Näillä eväil¬ 
lä Player Manageria ei voi kuin varaukset¬ 
ta suositella kaikille jalkapallosta kiinnos¬ 
tuneille. 

Petri Teittinen 

Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 

Vetovoima: 

Pelattavuus: 

Yleisarvosana: 



Electronic Arts 


PC (Amiga, ST, C-64 tulossa)| 


Ski Or Die 


Ski Or Die on, uskokaa tai älkää, jatko- 
osa Skate Or Dieille. Nykysuuntauksen 
mukaisesti peli tulee ensimmäiseksi PC: 
lie, sitten C-64:lle ja, jos luoja suo, jos¬ 
kus Amigalle ja ST:lle. Pähkinänkuores¬ 
sa SOD (englantia taitavat hymähtäne¬ 
vät lyhenteelle) on monilajinen urheilupe¬ 
li, joka sijoittuu talviurheiluparatiisiin jon¬ 
nekin Sveitsin paikkeille. Pelaajalle anne¬ 
taan mahdollisuus ensin harjoitella lajeja 
ja sitten kilpailla lajeissa joko yksitellen 
haluamassaan järjestyksessä tahi kaikki 
lajit putkittaen. 

Lajeiksi on valittu lumipallonheitto, 
eräänlainen syöksylasku, taitohypyt, täy¬ 
tetyllä autonrenkaalla laskettelu ja lumi- 
laudalla kelkkakourussa sivakointi. Lumi- 
pallonheitossa pelaaja puolustaa linnaket¬ 
taan ja jokaisesta pääilmansuunnasta 
hyökkää vihollisia. Tarkasti tähdätty lumi- 
pallo siirtää vihulaisen kahvilan puolelle 
lämmittelemään. Bonuksia saa kaikenlai¬ 
sista ohi hiihtävistä hämyistä. 

Syöksylaskussa on tarkoituksena las¬ 
kea mäki mahdollisimman nopeasti yl¬ 
häältä alas tehden samalla hienoja hyp¬ 
pyjä ja temppuja. Taitohypyissä otetaan 
ensin rivakka vauhti (oi ei! joystickin vat¬ 
kaamista reunasta toiseen!) ja sitten zin- 
gahdetaan hyppyrin nokalta kohti kuu-uk¬ 



koa. Ilmassa tehdään toinen toistaan 
upeampia temppuja ja lopuksi suorite¬ 
taan hallittu laskeutuminen. Voittaja on 
se, joka kerää kolmella hypyllä tuomareil¬ 
ta korkeimmat yhteispisteet. 

Täytetyllä autonrenkaalla hujautetaan 
kilpaa rataa alas välttäen kaikenlaisia es¬ 
teitä ja teräviä esineitä, jotka puhkaise¬ 
vat renkaan. Matkan varrella renkaaseen 
saa lisää ilmaa keräämällä oikeat esi¬ 
neet. Viimeisessä lajissa kepitetään hur¬ 
jasti kelkkakourua pitkin rullalautaa muis¬ 
tuttavalla lumilaudalla, tarkoituksena on 
tehdä mahdollisimman paljon hienoja 
hyppyjä ja temppuja, ja kerätä paljon pis¬ 
teitä. 

Lajeista hienoin on ehdottomasti taito- 
hypyt. Lajin upeutta ei lainkaan himmen¬ 
nä se seikka, että rikoin kaksi (2) PC:n 
joystickiä parissa tunnissa ottaessani ri¬ 
peät vauhdit hyppyä varten. Kaikki itsen¬ 


sä kipeäksi maksaneet tietävät, että PC:n 
joystickit eivät ole niitä halvimpia, eivät¬ 
kä edes kestävimpiä. Tylsin laji on sit¬ 
ten lumipallonheitto, joka on joystickillä 
lähes mahdotonta, eikä näppikseltäkään 
helppouden huippu. 

Visuaalisen nautinnon huippu saavute¬ 
taan jo EGA-näytöllä, sillä peli ei käytä 
rankempien näyttökorttien värimääriä. 
Käytännössä kyseessä on siis Atari ST:s- 
tä tuttu 320*200 resoluutio 16 värillä. 
Grafiikasta ei ole suuremmin valittamis¬ 
ta, mitään karkeita mokia ei löydy hake¬ 
mallakaan. Korvien nautinto on sitten 
taas asia erikseen. Piipitystä ei kestä, 
vaikka sen olisikin tehnyt itse maestro, 
Rob Hubbard, joka tekee kaikki audio- 
osuudet Electronic Artsin peleihin. SOD 
tukee yleisimpiä äänikortteja ja sellaisel¬ 
la varustettuna PC kehittää parhaimpina 
hetkinään aivan uskomattoman mene¬ 
vää menomusaa. Hubbardin kitarasoolot 
ovat todella makeaa kuultavaa. 

Kaiken kaikkiaan Ski Or Die on muka¬ 
vaa ajanvietettä Summer ja Winter Game- 
seihin kyllästyneille joystickinveivaajille. 

Petri Teittinen 

PC-386(VGA) 

88 

58 (PC), 87 (AdLib) 
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Palace 


C-64, Spectrum, Atari ST, Amiga 


International 3D 
Tennis 

Jos kaikki urheilupelit kerättäisiin yh¬ 
teen ja kasattaisiin pinoon, ylettyisi pino 
koripallotelineen tasalle. Toisaalta jos 
huonot poistettaisiin niin kyllä jäisi pikkui¬ 
nen pino. Hyviä autopelejä kyllä riittää, 



futispelejä vähemmän, yleisurheilupelit 
ovat vatkuttamista ja muut urheilulajit 
ovatkin jääneet vähemmälle. Hyviä ten- 
nissimulaatioita on kyllä nähty 16-bittisil- 
lä, kuten Great Courts, mutta 8-bittiset 
ovat jääneel tässä paitsioon. Palacella on 
kuitenkin jotain sanomista tämän suh¬ 
teen. 

Kentän takaa, vasemmalta yläviistosta 
kuvattu 3D Tennis on valinnut ainakin oi¬ 
kean kulman kuvata peliä. Ja jos ei ole 
kamerakulmaan tyytyväinen voi sen vali- 


pelit 1990 syksy 


99 














ta kymmenestä eri vaihtoehdosta. Kun 
peli on vielä toteutettu yksinkertaisella, 
mutta erittäin selkeällä ja toimivalla vek¬ 
torigrafiikalla, alkaa suurempi kiinnostus 
peliä kohti herätä. 

Alkuvalikossa saa valita normaalit yk¬ 
sin- tai kaksinpelin ja pelaako yksittäi¬ 
sen ottelun vai koko turnauksen. Kaiken 
tämän lisäksi voi pelaaja pelata myös eril¬ 
lisen kauden, minkä aikana pelataan kah¬ 
deksan erillistä turnausta. Näiden lisäksi 
voi pelaaja valita myös pelialustan (ruo¬ 
ho, keinoruoho jne.), säätää katsomon 
kohinaa tai muuttaa vaikeusastetta, mi¬ 
kä puolestaan vaikuttaa automaattisyöt- 
töön ja kierteisiin. 

Helpoimmalla vaikeusasteella (ama- 


teur) pelaaja liikkuu automaattisesti oi¬ 
kealle kohdalle kentällä ja vilkkuu kun pe¬ 
laajan tulisi lyödä lähestyvää palloa. Ta¬ 
soa muutettaessa poistuu ensin auto¬ 
maattinen syöttö, seuraavaksi välkkymi¬ 
nen ja lopulta voi pelissä käyttää myös 
kierteitä. Vaikeimmalla asteella peli tar¬ 
joaa jo tuskallisen hankalan vastuksen, 
koska vastustajiakin on useita erilaisia. 

Pelaajahahmot liikkuvat kentällä aidon 
näköisesti ja keinotekoinen kolmiulottei¬ 
suus on todella vakuuttavan näköinen. 
Viivagragiikka on myös tarpeeksi no¬ 
peaa, eikä nykimistä ole havaittavissa 
missään vaiheessa peliä. Äänet ovat pe¬ 
lissä kyllä vähäiset, mutta tällä kertaa se 
toimii pikemminkin pelin puolesta luo¬ 


den tiivistä tunnelmaa. 

Palace on onnistunut luomaan oman 
alansa klassikon, yhden kaikkien aiko¬ 
jen parhaista tennispeleistä. 3D Tennik¬ 
sen yksi vahvoista puolista on sen erit¬ 
täin hyvin toteutetut vaikeusasteet, jotka 
tekevät pelin nautittavaksi ja haastavak¬ 
si sekä aloittelijalle että konkarille. 

Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 

Pelattavuus: 

Vetovoima: 

Yleisarvosana: 


Samu Mielonen 
C-64 levy 



Ocean 


C-64 


Adidas 

Championship 

Football 

Italia 1990. Monella kiehuu varmasti jo 
tässä vaiheessa, kun taas peliyhtiöissä 
hykerrellään ja hierotaan käsiä. Kaiken¬ 
laiset viralliset käännökset, lisenssoidut ja 
suurtapahtumien yhteydessä julkaistut 
pelit houkuttelevat syöltämään ulos kel¬ 
vottomia tuotteita ja sijoittamaan suurem¬ 
man osan budjetista markkinointiin. Täs¬ 
tä hyvänä esimerkkinä neljän vuoden ta¬ 
kainen G.S. Goldin virallinen Meksikon ki¬ 
sojen aikaan julkaistu futispeli. Tänä 
vuonna peliyhtiöt ovat kuitenkin viisaasti 
panostaneet myös itse ohjelman tasoon, 
muutamaa poikkeavaa halpisyhtiötä lu¬ 
kuun ottamatta. 

Adidas Championship Football alkaa 
ainakin lupaavasti: kolme latauskuvaa, 
latausmusiikki ja Oceanin pyörivä logo. 
Pelin latauduttua todellisuus iskee kuiten¬ 
kin takaisin. Valikot ovat aika köyhiä ei¬ 
kä joukkueeseen voi paljoa vaikuttaa. 
Kansalaisuuden ja hyökkäysmuodon saa 
valita, mutta kokoonpanoa ei voi räpel- 
tää. Jokaista peluria tämä ei välttämättä 



häiritse, sillä näin itse peliin päästään pal¬ 
jon nopeammin ja vaivattomammin. 

Peli on kuvattu suoraan ylhäältä päin 
hyökkäämisen tapahtuessa pystysuun¬ 
nassa. Pelaajien spritet ovat aika pieniä, 
eikä pelattavuus ole paras mahdollinen. 
Grafiikka on muuten hoidettu asiallisesti 
ja yleisön kohina sekä pallon kosketuk¬ 
sen äänet ovat selviä. Tuomarilinja on tiu¬ 
kin kaikista pelaamistani futispeleistä, mi¬ 
kä puolestaan on hyvää asennekasvatus¬ 
ta tuleville tähdille. 

Kulloinkin kontrolloitavan pelaajan oli¬ 
si kuitenkin voinut esittää paremmin kuin 
välkkyvällä pelipaidalla, joka ei aina ole 
tarpeeksi selkeä. Myös pelin hitaus jää 
vaivaamaan, minkä takia tilanteista ei 
jaksa innostua tarpeeksi. 

Potkun voiman säätö on toteutettu ai¬ 
ka hyvin: pelaaja pitää tulitusnappia poh¬ 


jaan painettuna, kunnes alareunassa ole¬ 
va voimapilari on kasvanut tarpeeksi suu¬ 
reksi. Myös potkaisukohtaa pallossa voi¬ 
daan muuttaa. Pallo ei pysy automaatti¬ 
sesti kuljettavan pelaajan jalassa kiinni, 
mutta pallon kanssa pyörittäminen on sil¬ 
ti huomattavan vapaata. Maali-, vapaa- ja 
rangaistuspotkut ovat kaikki pelaajan pot¬ 
kaistavissa ja nyt myös rankkarin torjumi¬ 
nen on mahdollisuuksien rajoissa. 

Kauden muun tarjonnan joukossa Adi¬ 
das Championship Football pärjää ihan 
mukavasti, muttei erotu edukseen muis¬ 
ta. Kun ottelun tulokseen ei pääse vaikut¬ 
tamaan oikeastaan kun pelaamalla, olisi 
itse toimintaosuuden oltava vauhdik¬ 
kaampi ja paremmin toteutettu. Ocean ei 
kuitenkaan sortunut samaan kuin Play- 
ers, joka julkaisi tukun erilaisia mutta 
kauttaaltaan yhtä huonoja futispelejä MM- 
kisojen aikoihin. 

Ei Adidas-futis silti mikään huono ole ja 
se vetoaakin enemmän pelkästä pelio- 
suudesta kiinnostuneisiin jalkapallofanei- 
hin. 

Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 

Pelattavuus: 

Vetovoima: 

Yleisarvosana: 


Samu Mielonen 
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Electronic Arts 


ST, Amiga 


Projectyle 

Odotellessamme jatkoa Speedballiin 
Electronic Arts ehti lykätä väliin hyvin sa¬ 
manhenkisen tuotoksen. Ei Projectyle sil¬ 
ti ole mikään Speedball-klooni. Yhtäläi¬ 
syydet tyssäävät siihen, että kummassa¬ 
kin pelissä sysitään palloa maaliin. 

Kentällä riehuu samaan aikaan peräti 
kolme joukkuetta. Aluekaan ei ole tavalli¬ 
nen neliö, vaan se jaettu viiteen osaan. 
Aloitus tapahtuu keskikentällä, josta pal¬ 
lo yritetään tönäistä putkea pitkin johon¬ 



kin ympäröivistä neljästä kentästä. Näis¬ 
tä kolmessa on yhden joukkueen maali ja 


neljäs on ’paniikkialue’, jossa on kaik¬ 
kien joukkueiden maalit. 

Pelaajat liikkuvat eräänlaisella levitaa- 
tiolautasella, jonka pyöreä muoto saa ne 
näyttämään jonkin eksoottisen lautapelin 
pahvisilta pelimerkeiltä. Niiden ohjaami¬ 
seen ei tahdo saada kunnon tuntumaa, 
sillä ne kimpoillevat ja liukuvat pitkin 
kenttää kuin pingispallot. Onneksi oh¬ 
jauksessa on sellainen näppärä puoliauto- 
matiikka, että tulitusnäppäintä painamal¬ 
la ukko singahtaa aina suoraan palloa 
kohti. 

Liigassa on kahdeksan joukkuetta, joil¬ 
la on oma kotikenttänsä. Tämä ei ole pel- 
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kästään tekosyy käyttää erilaisia taustag- 
rafiikoita, sillä myös kentän pinnoitteissa 
on eroa. Esimerkiksi Devilsien kentässä 
on mukavasti pitoa, kun taas Manic Moo- 
sen kaukalossa pelaajat poukkoilevat 
kuin öljytyllä parketilla rullaluistimet ja¬ 
lassa. 

Lukuisista taulukoista ja menuista voi 
seurata liiga- ja maalintekijätilastoa sekä 
muutella pelin ominaisuuksia. Viisimiehis- 
tä joukkuetta varten varastossa on kah¬ 
deksan pelaajaa, joista voi valita mielei¬ 
sensä. Niiden ominaisuuksia voi myös 
muutella otteluiden välillä, kunhan onnis¬ 


tuu keräämään rahaikoneita ottelun aika¬ 
na. Kenttä on täynnä muitakin hauskoja 
sekä vähemmän hauskoja ikoneita, joi¬ 
den sopivuudesta urheilupeliin voisi kes¬ 
kustella. Hidastetut uusinnat ovat sitäkin 
tarpeellisempia, sillä usein pallo lipsah¬ 
taa kassiin katsetta nopeammin. Kaupan¬ 
päällisiksi saa läjän hyväsoundista mu¬ 
siikkia, josta tosin voivat nauttia vain ne 
joilla on kaksipuoleinen levyasema. 

Pienen totuttelun jälkeen pelin nopea 
tempo imaisee väkisin mukaansa. Sillä 
seurauksella, että muutaman tunnin ku¬ 
luttua joystickia pitelevä käsi oli pahasti 


turvoksissa ja värjäytynyt mustaksi imu- 
kupeista. Ei Projectyle sentään päihitä 
Speedballia tai vanhaa kunnon jalkapal¬ 
loa, mutta ainakin futurististen urheilupe¬ 
lien sarjassa se on harvinaisen onnistu¬ 
nut. 

Jukka Tapanimäki 
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Microids/Infogrames 


Amiga, ST, PC 


Highway Patrol 2 

Viimeisimmät villitykset voi ennakoida 
seuraamalla kolikkopelirintaman tapahtu¬ 
mia. Highway Patrol kakkosen inspiraa¬ 
tion lähteeksi on tunnistettavissa pari ko¬ 
van luokan arcadehittiä, Chase H.Q. ja 
Hard Drivin’. 

Pelissä on kyse kolmiulotteisesta rosvo- 
jahdista, ja mielenkiintoisesti se onkin to¬ 
teutettu, varsinkin kun ottaa huomioon 
Microidsin aiemmat köykäisenpuoleiset 
tuotokset. Ideana on pelkistetty kahden 
auton kaksintaistelu. Pelaajan ohjastama 
poliisiauto ja rikollisen punainen Ferrari 
heitetään keskelle laajaa tieverkostoa, sit¬ 
ten vain hana auki ja menoksi. 

Tuulilasin takaisessa autiomaanäky- 
mässä on käytetty grafiikkatyylien sekoi¬ 
tusta, jossa tie on kuvattu täytetyllä vek¬ 
torigrafiikalla ja muissa yksityiskohdissa 
on valmiiksi muotoiltua grafiikkaa. Muut 
asfaltin kuluttajat ovat hienosti piirretty¬ 
jä, itse asiassa ne näyttävät miltei digitoi¬ 
duilta. Ne eivät myöskään ole mitään pik¬ 



kuisia pikselimöykkyjä, vaan parhaimmil¬ 
laan täyttävät puolet kuvasta. Animaatio 
ei sitten olekaan yhtä vakuuttavaa. 

Tie ei rullaa aivan niin sulavasti kuin pi¬ 
täisi, mutta auton käyttäytyminen on var¬ 
sin uskottavaa aina kumeja kärytteleviä 
sivuluisuja ja pakkivaihdetta myöten. Oh- 
jaustuntuma on miltei parempi kuin Hard 
Drivin’issa, sillä pyörien asennon näkee 
isokokoista rattia puristavista käsistä. 

HP2:sta voisi luonnehtia takaa-ajosimu- 
laattoriksi. Realismia lisää sekin, että jo¬ 
ka toisessa risteyksessä on nykäistävä 
auto parkkiin ja tutkittava pakkauksesta 


löytyvää tiekarttaa. Kun rosvon etumat¬ 
ka on kurottu kiinni, sitten vain sireeni 
päälle, pakotie tukkoon sekä tarpeen vaa¬ 
tiessa korostetaan vaatimusta käsiaseel¬ 
la. Ilkeimmät nilkit ampuvat takaisin, jol¬ 
loin tuulilasiin ilmestyy luodinreikiä huo¬ 
lestuttavaan tahtiin. Pidätystoimitus on 
epäselkeän tuntuinen, sillä välillä ros¬ 
moa saa romuttaa minuuttikaupalla, toisi¬ 
naan se taas antautuu pienestä hipaisus¬ 
ta. 

Pidätyksen jälkeen lysti onkin ohi. Va¬ 
rastoon voi jäädä bonuspisteitä ylennys¬ 
tä varten, mutta tämä pieni yksityiskoh¬ 
ta ei häivytä pelin päämäärätöntä ole¬ 
musta. Muutaman enemmän tai vähem¬ 
män patologisen rikollisen jahtaaminen 
yhä uudelleen alkaa pian tuntua puudut¬ 
tavalta. 

Jukka Tapanimäki 

Testattu: Amiga 

Grafiikka: 83 

Äänet: 71 

Pelattavuus: 74 

Vetovoima: 70 
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Arc 


ST, Amiga 


Grand Prix 


Tsei Tsei Jippon kiihdyttää lennokkaasti 
ensimmäiseen kaarteeseen ja tunkee Ben 
Hur -tyylisellä pyöräkosketuksella johto- 
kaksikon välistä. Mutta mitä nyt, hän 
syöksyy neulansilmään viitosvaihteella ja 
ratamopuskat sinkoilevat tänne selostus- 
koppiin asti. 

No niin hyvät kuuntelijat, olemme saa¬ 
neet testiajajamme haastateltavaksi. Mi¬ 
ten kommentoisit tämänpäiväistä suori¬ 
tustasi? 

Motivaation hakeminen oli vaikeaa, sil¬ 
lä tämä Atarin formulapeli Grand Prix 
edustaa sekä ideointinsa että toteutuksen¬ 
sa osalta hyvin vanhakantaista näkemys¬ 
tä. Kolmiulotteisuuden luominen sprite- 
pohjaisella grafiikalla ei ole muodikasta, 
ajatellaan vaikka Indianapolis 500:n ää¬ 
rimmilleen vietyä realismia.’ 

Aivan. Aika-ajossa paalupaikka lipesi 
käsistä. Mikä meni pieleen? 

Kaikki viisi vaihdetta pelasivat, ajotun¬ 



tumassa oli pientä aliohjautuvuutta, mut¬ 
ta muuten se tuntui hyvältä. Eniten ongel¬ 
mia tuotti grafiikan hitaus. Huippunopeu¬ 
dellakin maisema tuntuu lipuvan vas¬ 
taan kävelyvauhtia, joten tiimin pitäisi 
vielä vähän hioa grafiikkarutiineita.’ 

Entä miten vertailisit GP:tä aiempaan 
kokemukseesi formulasirkuksesta? 

Tästä ei löydä juuri mitään merkittä¬ 
vää edes klassiseen Pitstop kakkoseen 
verrattuna. Ruudun yläosassa on sen¬ 
tään taustapeilit, joista näkee takaa tule¬ 
vat autot, mutta sekään ei ole uusi idea. 


Autenttisia ratoja on kahdeksan, kuten 
Brands Hatch ja Monaco, varikkokäynnit 
ovat mukana, samoin aika-ajo lähtöruu¬ 
dun selvittämiseksi. Kaverinsa kanssa voi 
kilpailla piuhoittamalla yhteen kaksi ko¬ 
netta, mutta tavallisen kaksinpelin puuttu¬ 
minen on oikeastaan aika huono piirre. 

Keskitason grafiikassa ja äänissä ei ole 
erityisempää kommentoitavaa, ainoa pi¬ 
ristävä yksityiskohta on miehekkäästi di¬ 
gitoidut alkupuheet. Jotenkin jäi sellai¬ 
nen tunne, että markkinoiden käsipeleil¬ 
lä on muutaman kierroksen etumatka ja 
GP on vahva ehdokas keskeyttäneiden 
joukkoon.’ 

Tänään ei siis mennyt putkeen, mutta 
ehkä seuraavissa koetuksissa on parem¬ 
pi onni. Kuulemiin täältä Pasilasta. 

Jukka Tapanimäki 


Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 

Pelattavuus: 

Vetovoima: 

Yleisarvosana: 


ST 

70 

68 

72 

65 

67 
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Accolade 


PC 


Jack Nicklaus’ 
CInlimited Golf 

Golfpelit ovat yllättäen taas suosiossa 
Leaderboardin pidettyä golfpelien valtik¬ 
kaa käsissään vuosikaudet. Jokin aika 
sitten Electronic Artsin PGA Tour Golf ti¬ 
pautti sen valtaistuimelta ja nyt vuoros¬ 
taan Accolade yrittää vivuta PGA:ta pois 
pallilta. 

Golfpelin saloihin perehtymättömille 
kerrottakoon heti aluksi, että pelin tarkoi¬ 
tus on saada pieni pallo hieman palloa 
isompaan reikään mahdollisimman vähil¬ 
lä lyönneillä. Ennenkuin kaikki ryntäävät 
golfradoille tavoitteenaan golfammattilai- 
suus, kerrottakoon, että se on muuten pi¬ 
run paljon vaikeampaa kuin miltä kuulos¬ 
taa. Paras tapa saada tuntuma golfiin os¬ 
tamatta hurjan kallista golfosaketta tai 
maksamatta itseään kipeäksi, on ostaa 
tietokoneeseen golfpeli. 

Kaikki golfpelit kuvaavat golfin oikeas¬ 
taan aika helpoksi peliksi. Luojan kiitos 
täydellistä golfsimulaatiota ei ole olemas¬ 
sakaan, tai ainakin allekirjoittaneen kone 



olisi jo pieninä siivuina jonkin roskatynny¬ 
rin pohjalla. Pelien yleisesti suosima ta¬ 
pa on yksinkertaistaa itse lyöminen vain 
oikean ajoittamisen oppimiseksi. Paine¬ 
taan ensin kerran välilyöntiä, jolloin voi- 
mamittari alkaa kivuta kohti huippua. Toi¬ 
sella painalluksella valitaan sitten lyön¬ 
nin kovuus ja kolmannella napautuksella 
valitaan pallon kierre. Ja humps vaan 
pallo kiitää kohti parin sadan metrin 
päässä olevaa reikää. Todellisuudessa se 
ei käy noin helposti. 

Jack Nicklaus’ Gnlimited Golf on vai¬ 
keustasoltaan paljon realistisempi kuin 
monta sen kilpailijaa. Ja juuri siinä se lyö- 
kin kirveensä kiveen, sillä JNUG ei ole 
kovin nautittava peli. Nauttimisen sijasta 


pelaamisesta tahtoo nopeasti tulla ham¬ 
paiden kiristelyä. OK, pelistä löytyy ki¬ 
vaa grafiikkaa, äänikorttituki ja sen sem¬ 
moista, mutta sen pelaaminen ei kerta¬ 
kaikkiaan ole hauskaa! Pienenä lisänapi- 
nana kerrottakoon että peli ei käytä ääni¬ 
kortteja kuin alkumusiikin soittamiseen, 
ja sen jälkeen kaikki äänet tulevatkin sit¬ 
ten piippinä PC:n sisäisestä kaiuttimes¬ 
ta. 

Vaikka peli olisikin todella hyvän näköi¬ 
nen, ei se silti ole ostamisen arvoinen, jol¬ 
lei sen pelaamisesta ole hupia. Eikä täs¬ 
tä ole. Pääasiallinen tunne on turhautunei¬ 
suus. Säästäkää rahanne ja ostakaa PGA 
Tour Golf. 

Petri Teittinen 


Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 


Pelattavuus: 

Vetovoima: 

Yleisarvosana: 


AT-386/ 

VGA 256 väriä 
88 

45 (PC), 

60 (AdLib), 

68 (Roland) 

79 

75 

72 


Activision 


PC (Amiga, ST tulossa) 


Deathtrack 

Amerikkalainen Dynamix on paiskinut vii¬ 
me aikoina töitä todella ahkerasti, siitä to¬ 
disteena kuukauden sisällä ilmestyneet 
pelit Die Hard, MechWarrior, David Wolf 
— Secret Agent ja Deathtrack. Deatht¬ 
rack on tulevaisuuteen sijoittuva autopeli 
Mad Maxin tyyliin. Pelaaja valitsee ensin 
auton kolmesta mahdollisesta, varustaa 
sen mitä rankimmilla aseilla ja puskureil¬ 
la ja kaasuttaa yhdelle paristakymmenes¬ 
tä radasta kilpailemaan muutaman muun 
aivan yhtä hullun kuskin kanssa. 

Idea on siis futuristinen autokisa. Voitta¬ 
ja saa palkinnoksi rahaa ja kunniaa, mi¬ 
täs muuta. Kisan voittaa joko ajamalla 
ensimmäisenä maaliin tai vaihtoehtoises¬ 
ti ainoana. Siksi autot varustellaan hurjil¬ 
la ja monimutkaisilla asejärjestelmillä. Ai¬ 
noa sääntö on, että sääntöjä ei ole. Ajami¬ 
sen ja ammuskelemisen lisäksi pelistä ei 
sitten paljon muuta löydykään, lukuunot¬ 
tamatta satunnaisia hämäräperäisiä tyyp¬ 
pejä, jotka tarjoavat rahaa jos pelaaja hoi- 
telee sen ja sen kuskin pois pelistä seu- 
raavan kisan aikana. 



Dynamix on erikoistunut 3-D-vektorig- 
rafiikkaan ja sellaisen ympärille tämäkin 
peli rakentuu. Peli on kuvattu auton sisäl¬ 
tä, kuskin paikalta. Maisema on ankea ja 
rata kiemurtelee kuin merisairas käärme 
auton alla. Mittaristossa on normaalien 
mittarien lisäksi erilaisia tietoja asejärjes¬ 
telmien tiloista ja varoittaapa se myös 
kohti tulevista ohjuksista ja muista epä¬ 
miellyttävistä yllätyksistä. Tuulilasiin hei¬ 
jastuu välillä tietoja muista kilpailijoista ja 
kisan edistymisestä, sekä erilaisia tietoko¬ 
nenäyttöjä, pääasiassa aseiden tähtäi¬ 
miä ja etäisyyslukemia. Alkuvaikutelma 
on siis todella upea. 


Vasta kun peliä alkaa oikein tosissaan 
pelata, havaitsee kuinka pintapuolinen ja 
keskeneräinen se itse asiassa on. Koko 
peli koostuu vain auton varustelusta ja 
pienestä huristelusta radalla. Suurin puu¬ 
te on vaikeuden puute ja toisaalta — vai¬ 
keus. Aluksi peli on aivan liian helppo, 
auto pysyy tiessä kuin liimattu, eikä rat¬ 
tiin tarvitse liiemmin edes koskea. Sitten 
kun joku toinen auto ilmaantuu tähtäi¬ 
meen, painaa vain tulitusnappia ja se sii¬ 
tä. Mutta sitten kun peliin tulee vaikeutta 
(myöhemmillä tasoilla), niin sitä tulee 
kerralla aivan liikaa. Auto räjähtää alta ai¬ 
kayksikön ja turhautuneisuus valtaa alaa. 

Deathtrack on hieno idea, mutta sitä 
olisi voinut viedä paljon paljon pidemmäl¬ 
le. Tällaisenään peli ei ole siihen upote¬ 
tun rahamäärän arvoinen. 

Petri Teittinen 


Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 


Pelattavuus: 

Vetovoima: 

Yleisarvosana: 


PC 

80 

55, 70 (Ad-Lib) 

72 

68 


69 
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Muut pelit 




Hi-soft 

Amiga 


Krypton Egg 

Kun peli-ideat alkavat loppua, ei auta 
muu kuin keskittyä tekemään vanhat pe¬ 
lit uudelleen ja paremmin. Näin ovat 
Krypton Egg -ohjelmoijat miettineet ja tu¬ 
loksena pelikansa saa taas ihailla uutta 
Arkanoid-kloonia. Onneksi sentään KE 
nousee kevyesti tämän sankan joukon 
yläpuolelle. 

Arkanoidissa tarkoitus oli pitää pallo 
ruudulla ja rikkoa sillä mahdollisimman 
monta ’tiiltä\ Toisinaan tiilen rikkoutumi¬ 
nen tipautti pelaajan kouriin erilaisia bo¬ 
nuksia, kuten lisäpalloja tai laseraseita. 
Pallo pääsi karkuun vain ruudun alaosas¬ 
ta ja pelaaja koetti estää sen ohjaamalla 
pientä palikkaa. 

KE ei aluksi herätä kummempaa kiin¬ 
nostusta. Mutta bonuksien alkaessa tip¬ 
pua pyöristyvät vanhan Arkanoid-veteraa- 
nin silmät. Kun edeltäjässä keskityttiin 
etupäässä pallon pompotteluun, nouse¬ 
vat KE:ssä erilaiset bonukset ja lisä-aseet 



tärkeään asemaan. Arkanoidia pelannut 
hihkuu innosta kerätessään toinen tois¬ 
taan kummallisempia bonuksia. 

Parin kolmen pallon sijasta saattaa pe¬ 
lissä olla parhaimmillaan parikymmentä 
palloa. Pallon tai pallojen koko voi nous¬ 
ta parista pikselistä pariin senttiin. Toisi¬ 
naan pelaaja pääsee liikkumaan mihin ta¬ 
hansa ruudulla. Erilaista aseistusta löy¬ 
tyy myös koko joukko tavallisesta pys¬ 
systä megalaseriin. 

Erikoisuutena KE:ssä on bonuksien li¬ 
säksi joka kymmenes kenttä vastaan tule¬ 


va ’end-of-level-monster’, joka on kuin 
suoraan jostakin keskitason ammuskelu- 
pelistä. Epätavallista tämän pelityypin 
edustajissa. 

Graafisesti Krypton Egg on kekseliäs, 
vaikkei nousekaan Arkanoidien tasolle. 
Ruudut ovat värikkäitä ja efektit kiinnos¬ 
tavan näköisiä, mutta mikään ei säväytä 
erikoisemmin. Äänipuoli ei ole räjäytä 
pientäkään tajuntaa, vaan jää keskitasoi¬ 
seksi. 

Krypton Egg on hyvä valinta Arkanoi- 
dista tai jostakin muusta Break-outista pi¬ 
täneelle erikoisten bonusten taatessa kiin¬ 
nostuksen ainakin pariksi tunniksi. Egg 
on myös sen verran helpompi, että kaik¬ 
ki kentät tulee ehkä joskus pelattua läpi- 
kin. 

Pekka Vainiomäki 

Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 

Pelattavuus: 

Vetovoima: 

Yleisarvosana: 



U.S. Gold 


Amiga, ST, C-64, PC, Ams, Spe 


Pinball Magic 

Aina ei evoluutio ole hyvä juttu. Alkuaiko¬ 
jen legendaariset mekaaniset flipperit kor¬ 
vautuivat digitaalipistetauluilla, äänisynte- 
tisaattoreilla ja käsittämättömillä tavoit¬ 
teilla varustetuiksi hirviöiksi, jolloin nii¬ 
den pelaaminen alkoi olla samalla haus- 
kuustasolla kuin tekstinkäsittely ZX- 
81 :llä. 

Sama ongelma on vaivannut bittiflip- 
pereitäkin, mutta Pinball Magioissa on 
osa ongelmista ratkaistu. Ensinnäkin se 
pyrkii emuloimaan kunnon vanhanaikais¬ 
ta flipperiä mekaanisine pistelaskurei- 
neen ja toiseksi grafiikka on suurta ja sel¬ 
keää. Normaalin pilkunkokoisen pallon 
tihrustelun asemasta ruudulla kulkee sel¬ 
lainen senttinen, jopa metaliikuulaa muis- 



tuttavakin motti, joka luo normaalia va¬ 
kuuttavamman illuusion aidosta flipperis¬ 
tä. Pallon liikkeiden realismissakaan ei 
ole valittamista ja flipperiä saa höykittyä- 
kin. 

Suuresta grafiikasta aiheutuu kuiten¬ 
kin se haitta, että ruutuun ei kovin suur¬ 
ta kenttää mahdu. Valot sammuttamalla 


avautuu yläreunan portti, jolloin pääsee 
seuraavaan kahdestatoista kentästä. 
Kenttiä on kuitenkin yksinkertaistettu eh¬ 
kä hiukan liikaakin ja pallo livahtaa pois 
vähän turhan helposti tuoden mieleen Wil- 
liamsin flipperit. 

Tietokoneflippereistä puhuttaessa Pin¬ 
ball Magic sijoittuu joka tapauksessa sin¬ 
ne kärkipäähän. Suurin ongelma on sa¬ 
ma kuin joka tietokoneflipperissä: aito 
flipperi on hyvin fyysinen peli, ja sitä ei 
yksikään pysty tai tule pystymään simu¬ 
loimaan. 

Nnirvi 


Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 

Pelattavuus: 

Vetovoima: 

Yleisarvosana: 


Amiga, ST 
87 
82 
90 
80 
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ST, Amiga, C-64, PC, Ams, Spe 


E-motion 


Hiukkasfysiikan vallaton veijari, itse AI- myyntiä. 

bert E., on tempaistu suhteellisuusteo- Sormillalaskijoiden ei kannata kuiten- 
rian tuolta puolen edistämään E-Motionin kaan pelästyä, sillä E-motionin peli- 
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on hämäävän yksinkertainen. Peli on kuin 
biljardi, jossa kööllä heilumisen asemas¬ 
ta ohjataankin suoraan palloa. Kentällä 
asuskelevat pallot pitää töniä yhteen, pi¬ 
täen kuitenkin huoli että värit ovat sa¬ 
mat. 

Eriväristen pallojen kohdatessa käy 
kuin huolimattomalle etelänmatkaajalle: 
syntyy uusia palloja. Tämä ei ole välttä¬ 
mättä huono asia, sillä toukka-asteella 
olevan pallon keräämällä saa kerättyä li¬ 
säenergiaa. Valitettavasti pallojen lap¬ 
suus on erittäin lyhyt, ja pian saattaakin 
kenttä olla täynnä hilpeänvärisiä pallopo- 
pulaatioita. Ikävää, sillä seuraavaan kent¬ 
tään pääsee vasta kun kenttä on kolat¬ 
tu. 

Aikaa ei myöskään sovi haaskata, sil¬ 
lä pikkuhiljaa pallot siirtyvät kriittiseen ti¬ 
laan ja räjähtävät. Täydellä energialla va¬ 
rustettu alus kestää kyllä yhden mojauk¬ 
sen. Varsinaista hupia aiheuttavat kentäl¬ 
lä olevat esteet ja varsinkin se, että usein 

| Domark 



pallot on yhdistetty kumilangalla joko toi¬ 
siinsa tai pelaajan alukseen. Ja siitäpä 
hauskaa tulee, niin kuin jokainen itse pys¬ 
tyy kuvittelemaan. Hauskuutta tiputtaa 
pakko aloittaa peli aina alusta asti, mut¬ 
ta vastapainoksi löytyy kahden pelaajan 
mahdollisuus. 

ST-Amigan grafiikka on karua, mutta 
tarkoituksenmukaista raytracing-yritel- 
mää. Pallot liikkuvat ja kumilangat toimi¬ 


vat niin kuin pitääkin. Kuusnelosessa vä- 
rikoodaus on korvattu symboleilla, ja vali¬ 
tettavasti niin pallojen liikehdintä kuin pe¬ 
lattavuuskaan eivät ole isojen veljien ta¬ 
soa. 

Password-option lisäksi jotain määritte¬ 
lemätöntä E-Motionista jää puuttumaan, 
mutta miljoonannen olennaisesti identti¬ 
sen pompi-ammu-kerää pelin ja biljardin 
vaaka- tahi pystysuoraan vierivän ampu- 
mispelin jälkeen E-motionin kaltaiset vaa¬ 
timattomat, mutta ideaa sisältävät pelit 
maistuvat kummasti. 

Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 

Pelattavuus: 

Vetovoima: 

Yleisarvosana: 


Amiga, ST, PC, C-64, Spe, Am s 


N-nirvi 

Amiga, ST, C-64 
80 
80 
90 
90 

86 


Klax 

Klox Klax Klox Klax Pahus! Aaaaieee 
Krump! Tömp! Klap klap klap. Tetrik- 
sen, Welltriksen, Blockoutin,...,Colorik- 
sen joukkoon ponnahtaa jälleen uusi pa- 
likkavariaatio. 

Klaxia pelataan vaakasuoralla kentäl¬ 
lä, josta palaset kuolemanhakuisena so¬ 
pulilaumana marssivat ylhäältä alas tip- 
puakseen toisesta päästä alas. Tämän es¬ 
tämiseen pelaajalla on maila, jolla hän 
yrittää pyydystää palaset sekä tiputtaa ne 
niin, että ne muodostavat klaxin (joka, 
kuten tunnettua, on vähintään kolmen sa¬ 
manvärisen palan ryhmä vaaka-, pysty- 
tai vinosuoraan). Pitemmistä klaxeista 
saa rutkasti lisää bonuksia. Palikkapeleis- 
tä tuttuun tyyliin klaxatut palat häviävät 
ajan ikuisuuteen kuin kyynel sateeseen. 

Vasen-oikealiikkeen lisäksi mailaan 
pystyy varastoimaan (yleensä) viisi pa¬ 
laa sekä heittämään palasia takaisin ken¬ 
tälle, mistä yleensä seuraa massiivinen 
kaaos. Ennemmin tai myöhemmin vikke¬ 
lä pikku palanen onnistuu livahtamaan 
reunan yli, jolloin pudotusmittariin klaxah- 
taa pykälä lisää. Game Over on taas lä¬ 
hempänä. 

Klaxin varsinainen erikoisuus on se, et¬ 
tä kentästä toiseen pääsee vain suoritta¬ 
malla vaaditun tehtävän. Alkukenttiä esi¬ 
merkkeinä käyttääksemme ensin täytyy 
muodostaa kolme klaxia, sitten viisi, seu- 
raavaksi kolme vinoklaxia, jonka jälkeen 
täytyy kerätä 10.000 pistettä. Seuraava 



tehtävä onkin selvityä 40 palasen ajan, 
jonka jälkeen pudotusmittari nollautuu ja 
pelaaja voi varpata jopa tasoon 16 asti. 
Klaxin viimeisellä tasolla eli satasessa 
täytyykin noukkia hulppeat 250.000 pis¬ 
tettä. 

Klaxin pelattavuus ja vetovoima on vä¬ 
hintäänkin Tetriksen luokkaa. Äänet ovat 
todella erinomaisia, varsinkin kuolemaan¬ 
sa putoavien palasten kirkaisut ja yleis¬ 
ön taputus kentän selvittämisen jälkeen. 
Sen sijaan räikeä grafiikka aiheuttaa sen, 
etä paloja on erittäin vaikea mieltää ja toi¬ 
sinaan jopa erottaa toisistaan. 

Klax on aluperin kolikkopeli, jonka tar¬ 
koitus on ryöstää rahaa. Tämä selittä¬ 
nee epäystävällisen grafiikan ja nopeasti 
kasvavan vaikeustason. 

Mutta asiasta ei pääse ei yli eikä ympä¬ 
ri: vaikka silmät ovat kipiät, palasia ei 
enää erota toisistaan ja kommentit Kla¬ 
xin ohjelmoijista painokelvottomia, on 
pakko vaan pelata ”enää kerran ja sit¬ 
ten poltan koko typerän pelin.” 

Nnirx 


Klax, yksi parhaista tämän kevään Tetrik¬ 
sen suosion innoittamista peleistä on saa¬ 
nut kasibittiversionsa jakeluun. Muutama 
kuukausi on vierähtänyt 16-bittisten ver¬ 
sion jälkeen. Tämän kalifornialaisen villi¬ 
tyksen perusideanahan oli tehdä liukuhih¬ 
nalta putoilevista värillisistä palasista sa¬ 
moista väreistä koostuvia suoria, viisto¬ 
ja, pystyyn ja poikittain — kutakin vaadit¬ 
tu lukumääränsä. 

Vaan miten kestää C-64-versio vertai¬ 
lun esikuvansa kanssa? Valitettavasti ei 
kovinkaan hyvin — jo pelin alku antaa 
vaikutelman useita vuosia vanhasta tuot¬ 
teesta. Musiikkikin on sieltä huonommas¬ 
ta päästä. Itse peli on sentään suhteelli¬ 
sen uskollinen esikuvilleen, lukuunotta¬ 
matta huonompaa grafiikkaa, ääniä ja eh¬ 
kä hieman lipsahtelevaa pelattavuutta. 

Vaikka myös hauska kaksinpelimoodi 
on joutunut väistymään, pelin nerokas pe¬ 
rusajatus ei ole kuitenkaan kadonnut, ja 
se juuri tekee Klaxista vähän enemmän 
kuin vain suoran Tetris-kloonin. Vähän 
enemmän huolellisuutta ja perehtymystä 
koneen ominaisuuksiin, ja peli olisi sijoit¬ 
tunut samaan sarjaan Amiga-version 
kanssa. Nyt se ei vain oikein jaksa säilyt¬ 
tää kiinnostustaan. 

Jouni Mannonen 


Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 

Pelattavuus: 

Vetovoima: 

Yleisarvosana: 



C-64, Amiga 
49, 80 
51, 95 


f T, 


Amiga, ST, PC, C-64 


| Infogrames/Spectrum Holobyte 


Welltris 

Mainetta ja kunniaa saavuttanut Tetris on 
nyt saanut kakkososan. Tällä kertaa kat¬ 


se suunnataan kaivon pohjalle ja asemoi¬ 
daan palikoita kolmiulotteisesti. Valitetta¬ 
vasti Mirrorsoft on puoli vuotta myöhäs¬ 
sä. 

Neuvostoliittolaisen ATK-suunnittelijan 
Tetris myi tuhansia ja taas tuhansia kap¬ 


paleita viime vuonna ja se käännettiin lä¬ 
hes jokaiselle koneelle. Markkinavoimat 
sanelivat miehelle käskyn kakkososan te¬ 
kemisestä. Jostain syystä Welltrisin tule¬ 
minen kesti aivan liian kauan, sillä en¬ 
nen sitä myyntiin ehti jo Block Out, joka 
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perustuu aivan samaan ideaan. Kumpiko¬ 
han plagioi toista? 

Ruutu on jaettu suurinpiirtein kahtia, oi¬ 
kealla puolella on jokin kiva kuva, ja va¬ 
semmalla pelialue. Nimensä mukaisesti 
(Weil = kaivo) palikoita tippuu nyt nelikul¬ 
maiseen kaivoon. Palikoista pitää käänte¬ 
lemällä muodostaa tasaisia pintoja. Kun 
pinta on kokonainen, häviää se pois ja 
sen päällä olevat tasot tipahtavat yhden 
pykälän alaspäin. Jos tasot saavuttavat 
kaivon suun, on peli ohi. Idea on siis 
identtinen Tetriksen kanssa, mutta kolmi- 
ulotteisesti. 

Welltrisissä palikat valuvat hitaasti kai¬ 
von reunaa pitkin lituskoina lättyinä. Näp¬ 
päimistöltä asemoidaan palikat paikal¬ 
leen, eikä joystickillä tai hiirellä tätä pe¬ 
liä olisi voinut toteuttaakaan. Kaikessa 
yksinkertaisuudessaan pelissä on jotain 



kummaa viehätystä, vaikka se ei vangit- 
sekaan pelaajaansa aivan samalla taval¬ 
la kuin Tetris. Tällaisessa pelissä ei grafii¬ 
kan laatu merkitse oikeastaan yhtään mi¬ 
tään, mutta ulkonäköä on koristeltu erilai¬ 
silla kuvilla. 


Jokaisella vaikeustasolla on myös oma 
musiikkinsa, mutta mielestäni amerikka¬ 
laiset eivät osaa tehdä musiikkia. Eivät 
tietokoneella tai muutenkaan. Näppispe- 
lattavuus sopii peliin kuin nyrkki sil¬ 
mään. Vetovoimaa löytyy lähes Tetrik¬ 
sen verran. 

Vaikka Welltris onkin aivan mukiinme- 
nevä peli, suosittelen silti tämän tyylistä 
peliä etsivälle Block Outia, joka on yksin¬ 
kertaisesti parempi. 

Petri Teittinen 
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Tynesoft 


Amiga, ST 


lst Person 
Pinball 

Flipperi Amigalle, ei kai Tynesoft ole to¬ 
sissaan? Toisaalta kai antiikkisesta pallot- 
teluromustakin saa kohtuullisen pelin, 
kun heittää sekaan sopivasti innovaatioi¬ 
ta. Tässä tapauksessa se tarkoittaa 
eräänlaisella vektorigrafiikalla toteutettua 
kolmiulotteista näkökulmaa. 

lst PP:ssä flipperiä voi pelata monella 
tapaa. Valittavana on aivan tavallinen yl¬ 
häältä kuvattu flipperi, jossa ainoa uu¬ 
dempi idea on pallon ohjailu ilmasuihkuil- 
la. Löytyy myös puolittainen 3D-optio, 
jossa oikeaan alanurkkaan lisätään pal¬ 
lon kulkua seuraava ikkuna. Varsinaises¬ 
sa ’lst person’ -versiossa kolmiulottei¬ 
nen näkymä täyttää koko ruudun. 


Juuri tätä pelkäsinkin, että kaiken 
maailman neropatit alkavat vääntää tyl¬ 
sistä ideoista 'kolmiulotteisia’ versioita, 
jotta pelin kanteen saataisiin jänniä ku¬ 
via. Toimivuuden ei ole niin väliksi. Kak¬ 
si- ja kolmiulotteisten flipperien sekoituk¬ 
sessa ylimääräisestä ikkunasta ei ole mi¬ 
tään iloa, sillä se ainoastaan hidastaa pe¬ 
liä kiusallisesti. Ensimmäisen persoonan 
näkövinkkelissä toteutus on sellaista ta¬ 
vallisen tönkköä viiden pennin kolmedee- 
tä, jossa realismi on lähinnä pelaajan mie¬ 
likuvituksen varassa. Pahin moka on nä¬ 
kyvyyden tyssähtäminen muutaman sen¬ 
tin etäisyydelle. 

Tässä jo luulisi olevan pelin ostajalle 
kylliksi katkeroitumisen aihetta, mutta li- 
-sääkin löytyy. Pelissä on vain yksi tylsäs¬ 
ti suunniteltu kenttä eikä sekään toimi 
kunnolla edes kaksiulotteisena. Pallo hu- 
jahtelee lapojen lävitse, välillä se innos¬ 
tuu kiipeilemään seiniä painovoimaa uh¬ 
maten ja muutenkin sooloilee omiaan. 


Pienellä onnella sen saa toistamaan sa¬ 
maa liikerataa, jolloin voi häippäistä kii- 
nostavamman ajanvietteen pariin ja jät¬ 
tää pelin pumppaamaan muutamia mil¬ 
joonia pisteitä. 

Kaadetaan suolaa haavoihin ja maini¬ 
taan vielä senkin, että high-score-listaan 
pääsyn yhteydessä ohjelma säännöllises¬ 
ti jumiutuu. Tällä pelillä voit näppärästi 
romahduttaa uudella Amigalla leuhkivan 
kaverisi illuusiot. 

Jukka Tapanimäki 
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Microdeal/Software Direct 


Amiga 


Meganoid 
Construction Kit 


Nimi on hämäävä, sillä ei tämä ole kent- 
täeditori Meganoidiin, sellaista peliä ei 
olekaan, vaan Giganoidiin. Se on puoles¬ 
taan yksi niistä lukemattomista Brea- 
kout-kopioista, joita taannoin lähes joka 
toinen kynnelle kykenevä koodaaja na- 
putteli kuusneloseen ja Amigaan. 

Kenttien väsääminen MCK:lla on äärim¬ 
mäisen helppoa: napsautetaan menusta 
väri ja sitten maalataan hiirellä tiiliä ken¬ 
tän päälle. Toisesta menusta napsitaan 
piilotettavia bonuksia, joita tosin ei ko¬ 
vin montaa ole tarjolla. Kuusneloseen 
mainioon Traziin verrattuna sisältö tun¬ 
tuukin melkoisen köykäiseltä. Levenne¬ 



tyt mailat, laserit, palloliima ja muut Ar- 
canoidin peruspiirteet löytyvät eikä sit¬ 
ten muuta. Ikävin piirre on kenttien latau¬ 
tuminen editoriin yksi kerrallaan. Pak¬ 
kauksen mukaan alkuperäisen Giganoi- 
din omistaminen ei ole tarpeen, mutta on 
varsin ikävää pelata ensin yhtä kenttää ja 
sitten etsiä disketiltä seuraava. Sitä pait¬ 


si tuntuu aika omituiselta, että yhdelle dis¬ 
ketille mahtuu vain kymmenen kenttää. 

Toteutukseltaan MCK on tavanomai¬ 
nen perus-perus-Breakout, joka sentään 
toimii sulavasti. Yksi plussa ideasta, toi¬ 
nen hyvin tottelevasta mailasta ja iso mii¬ 
nus toteutuksen jättämisestä keskentekoi¬ 
seksi. 
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Konsolipelit 


JUKKA TAPANIMÄKI 


Lynx 


Blue Lightning 

Kahteen käteen mahtuva Lynx on nero¬ 
kas laite. Hämmästyttävien graafisten ja 
musiikillisten kykyjensä lisäksi se on tois¬ 
taiseksi ainoa pelikone, jossa on sisäänra¬ 
kennettu zoomaus. Toisin sanoen pikkui¬ 
selle näytölle voi latoa määrättömästi 
kappaleita, jotka muuttavat kokoa lähes 
portaattomasti, samaan tapaan, kuin esi¬ 
merkiksi Afterburnerissa. Vihdoinkin 
voimme jättää hyvästit kotimikrojen nyki¬ 
ville ja autioille 3D-maisemille ja nauttia 
henkeäsalpaavista näkymistä, jotka tä¬ 
hän asti ovat olleet tarjolla vain pelihal¬ 
lien rahaa ahmivissa hirviöissä. 

Blue Lightning on suorasukainen After- 
burner-kopio, joka on täysin esikuvansa 
veroinen, jos unohdetaan hydraulisen tuo¬ 
lin puuttuminen. Ideana on sännätä suih- 
karilla horisonttia kohti sekä lingota am¬ 



muksia ja automaattilukituksella varustet¬ 
tuja ohjuksia vihollisten suuntaan. 

Pelikaava on vihdoinkin sovitettu ver¬ 
sioksi, jonka parissa viihtyy. Jo pelkäs¬ 
tään vihreinä kumpuilevat nummet ja 
muut alla vilistävät maisemat ovat näke¬ 
misen arvoisia, mutta lisäksi silmille ryn¬ 
nistää maasta ja ilmasta niin paljon rau¬ 
taa, että hiki noruu silmille ja sormet liis- 
teröityvät koneen kylkeen sekä takapuo¬ 


li tuoliin. Ehdottomasti hiuksianostatta- 
vin välietappi on pujottelu kanjonin sisäl¬ 
lä siivet seiniä hipoen. 

Peli ei välttämättä säilytä kiinnostavuut¬ 
taan kovin pitkään, sillä vaikka aihetta 
onkin mukavasti varioitu, se on sitä sa¬ 
maa räiskintää alusta loppuun. Valttina 
on kuitenkin se, että peli hyödyntää te¬ 
hokkaasti Lynxin ainutlaatuista teknolo¬ 
giaa. Näin sujuvaa ja visuaalisesti vaikut¬ 
tavaa 3D-ammuskelua olisi täysin mahdo¬ 
ton toteuttaa missään muussa koneessa. 
Jos omistat Lynxin, on syytä omistaa 
myös Sininen Salama. 
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Lynx 


Gates of 
Zendocon 


Lynx on sen verran tyylikäs, linjakas ja 
charmikas laite, että peli kuin peli imai¬ 
see mukaansa tuntikausia kestävään nap¬ 
puloiden renkutukseen. Mutta lisäksi Ga¬ 
tes of Zendocon on todella hyvä räiskintä¬ 
peli, mittasi sitä millä kriteereillä hyvän¬ 
sä. 

GOZ on aivan normaali laserinkatkui- 
nen tuhoamispeli, jossa pikkuinen ava¬ 
ruusalus matelee omalaatuisten maise¬ 
mien seassa silpoen kaiken tielleen osu¬ 
van. Ase on todellakin laser, josta lähtee 
koko ruudun mittainen energialataus, ei¬ 
kä mikään pikseliklönttejä sylkevä leikki- 
pyssy. Pitämällä tulitusnäppäin pohjassa 



ja liikkumalla samalla pystysuunnassa on 1 
helppo pyyhkiä reitti puhtaaksi. Lisäksi 
aseistukseen kuuluu ballistisesti alaviis¬ 
toon liitäviä fotonitorpedoita, joiden lau¬ 
kaisua varten sormi on välillä nostettava 
napilta. 

Pelin suunnittelijoiden mielikuvitus on 
riittänyt muuhunkin kuin tavanomaiseen 
Maitetaan nyt jotain ruudulle lentele- 


mään’ -perusratkaisuun. Laserin ateriak¬ 
si tarjoiltavien lima- ja robottiolioiden 
muotomaailmaan kuuluu kaikkea mah¬ 
dollista poukkoilevista silmämunista jätti- 
meduusoihin ja Asteroidsin tyyliin pilkot¬ 
taviin järkäleisiin. 

Seuraavalle tasolle siirrytään telepor- 
teilla, joita löytyy yleensä enemmän kuin 
yksi. Pelissä voikin edetä lukemattomia 
eri reittejä jättäen väliin erityisesti inhoa¬ 
mansa tasot. Kun tämän päälle peliin on 
vielä laitettu salasanat, tuloksena on to¬ 
della pelaajaystävällinen tuote, jonka pa¬ 
rissa on vaikea pitkästyä. 

Grafiikka: 

Äänet: 

Pelattavuus: 

Vetovoima: 

Yleisarvosana: 



Lynx 


Electrocop 


Electrocop on toinen Lynxin esikoispe- 
leistä, joka hyödyntää laitteen erikoispii- 
reihin kuuluvaa skaalaavaa blitteriä. Sel- 
väkielisemmin ilmaistuna tämä tarkoit¬ 
taa sitä, että pelissä liikehditään sulavis¬ 


sa kolmiulotteisissa maisemissa. Blue 
Lightningissa liideltiin sinitaivaalla, Säh- 
köjeparissa puolestaan kolutaan futuris¬ 
tista sokkeloa. 

Ensisilmäyksellä Electrocop näyttäisi 
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olevan aivan tavallinen sivulta kuvattu tu- 
hoamispeli, jossa päähenkilönä on tyypil¬ 
linen kyberneettinen ihmiskone, mutta 
alueella voi liikkua myös syvyyssuunnas¬ 
sa. Kun käytävällä tulee vastaan oviauk¬ 
ko, siitä voi sujahtaa sisään, jolloin maise¬ 
ma zoomautuu pehmeästi pelaajaa koh¬ 
ti. Erityisen hienoksi efektin tekee se, et¬ 
tä mikrotietokoneen sisuskaluilta näyttä¬ 
vissä seinissä on runsaasti yksityiskoh¬ 
tia. Sankarin ja pelaajan silmien välissä 
olevien ovien kuvaaminen on ratkaistu 
piirtämällä ne pelkistetyillä ääriviivoilla. 


Robottivahtien mössäyttelyn lomassa 
seinustoilta voi poimia järeämpää tulivoi¬ 
maa. Päästäkseen seuraavalle alueelle on 
löydettävä lukittu ovi ja murrettava sen 
turvakoodi käyttäen apuna vieressä ole¬ 
vaa päätettä. Helpoiten se käy menusta 
löytyvällä hakuohjelmalla. Samalla voi 
myös rentoutua pelaamalla pari erää As- 
teroidsia tai Breakoutia. 

Toteutus olisi muuten erinomaisen hie¬ 
no, mutta sankarihahmo on suhteetto¬ 
man kookas. Sivusuunnassa näkyvä alue 
on niin pieni, että kurkkuun säntääviä ro¬ 


botteja on mahdoton havaita ajoissa 
Aseiden on tietysti annettava savuta as 
kelten tahdissa, mutta jo toisella tasolla 
pelattavuus alkaa kärsiä. Electrocop on 
mielenkiintoinen kokeilu, ehkä jatkossa 
vastaaviin ideoihin saadaan enemmän 
toimivuutta. 
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Nintendo 


Track & Field II 

Japanin ja (JSA:n hallitsemille konsoli- 
markkinoille on viime aikoina ryöpynnyt 
golfia, amerikkalaista jalkapalloa ja erityi¬ 
sesti tusinoittain versioita baseballista. 
Näiden joukossa yleisurheilupeli erottuu 
edustavasti edukseen. 

Track & Field II on vahvasti Summer 
Gamesin kaltainen olympiahenkinen ee¬ 
pos, jossa viidentoista urheilulajin jouk¬ 
koon mahtuu niin oikeaoppista urheilua 
kuin näytöslajejakin: seiväshyppyä, uin¬ 
tia, melontaa, kolmiloikkaa, taekwon- 
doa, kädenvääntöä ynnä muuta. 

Kokonaisuutena paketti on korkeatasoi¬ 
nen eikä mukana ole juurikaan tylsiä täy- 
telajeja. Kiinnosta vimmasta päästä ovat 
moukarinheitto, jousiammunta ja seiväs- 
hyppy, mutta muutkin lajit ovat varsin pe¬ 
lattavaa ajanvietettä. Hyvään suorituk¬ 



seen tarvitaan lajista riippuen joko tark¬ 
kaa ajoitusta tai armotonta napin tako¬ 
mista. Ainoa ärsyttävä piirre on pelin 
päättyminen karsintarajan alittuessa. Pal¬ 
jon kiinnostavampi ratkaisu olisi ollut pis¬ 
temääristä kilpaileminen vapaasti valitta¬ 
vissa lajeissa, samaan tyyliin kuin Epy- 
xin urheilupeleissä. 

Kamppailuun voi osallistua yksi tai 
kaksi pelaajaa, kaveriaan vastaan voi 


puolestaan otella miekkailussa, taekwon 
dossa ja kädenväännössä, joista varsin¬ 
kin viimeksi mainittu on hauskaa ähellys- 
tä. Pelistä löytyy myös harjoittelumahdol 
lisuus, jota tosin häiritsee melkoisesti pe 
Iin outo tapa hypätä automaattisesti seu- 
raavaan lajiin. Äänipuolesta mainitta¬ 
koon digitoitu puhe, jollaista harvemmin 
pääsee ihastelemaan Nintendossa. 

T&FII on ehdottomasti Nintendon peli- 
tarjonnan parhaimmistoa. Itse pelasin ai¬ 
koinaan Summer Games -sarjan niin puh¬ 
ki, että yleisurheilupelit eivät enää jaksa 
aidosti innostaa, mutta jos omistat pel¬ 
kästään Nintendon, peli on kannattava 
hankinta. 
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Nintendo 


Double Dribble 

Juupajoen junttien jumppaklupin keskus¬ 
hyökkääjä etenee (dribble, dribble, dribb¬ 
le) kurottautuu mahtavaan heittoon ja 
survaisee pallon renkaan sisään (donk, 
kataboom!). Varmaankin jo arvasit, että 
Double Dribble yrittää vangita moduulipa- 
likkaan hauskan joukkueurheilun, jossa 
pompotellaan palloa ja yritetään osua 
renkaaseen ripustettuun rikkinäiseen säk¬ 
kiin. 

Kuvakulma on sivulta yläviistosta ja 
kerralla kenttää näkyy noin puolet. Pelis¬ 
tä löytyvät vapaaheitot, kolmenpisteen 
raja ja lähietäisyydeltä tehtävät donk- 
kaukset, jotka esitetään ruudun täyttäväl¬ 
lä kuvasarjalla. Viisimiehisen joukkueen 
yhteispeli sujuu siten, että pallo syöte¬ 
tään aina lähimmälle katseen suunnasta 
löytyvälle kaverille. Kuvaruudun ulkopuo- 
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lelle tosin ei voi syötellä, mikä on aika 
hölmö ratkaisu. 


Tietokonevastustajan lähes satapro¬ 
senttinen heittotarkkuus on epäreilua, 
varsinkin kun omista heitoista voi tulla 
huti jopa sellaisessa tilanteessa, että uk¬ 
keli seisoo korin alla, vastustajaa ei näy 
mailla eikä halmeilla ja pallo yritetään 
donkata sisään korirengas soiden. Kak¬ 
sinpeli on tasapuolisempaa ja muuten¬ 
kin nautittavampaa. 

DD on pelaamiseen kelpaavaa sähäk- 
kää sujahtelua kentän laidalta toiselle, 
josta kuitenkin jää pikkuisen rutiinimai¬ 
nen tusinatuotteen vaikutelma. Toisaalta 
eipä koripallopeliä kovin monella tavoin 
voi toteuttaa. 


Pieni mokaus on myös puolustuspelis- 
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Sega 


Tennis Ace 

Tässäpä oiva peli kaikille segaileville pik- 
kubeckereille ja -navratiloville. Segan ur- 
heilutarjonta ei päätä huimaa ja tasokin 
on ollut aika vaihtelevaa, mutta tennisäs- 
sä venyy niukkaa erävoittoon tie-breakes- 
sa. 

Tennis Acen vahvin ässä on monipuoli¬ 
nen sisältö, sikäli kun Pongia vastaa¬ 
vaan peli-ideaan yleensä mahtuu moni¬ 
puolisuutta. Pelaaminen onnistuu yksin 
tai kaksin sekä eräänlaisessa sekanelin- 
pelissä, jossa kaverukset voivat pelata jo¬ 
ko tiiminä tai toisiaan vastaan parinaan 
tietokoneen ohjaama ukkeli. Laajasta op- 
tiovalikoimasta löytyy sellainenkin erikoi¬ 
suus kuin erilaiset kentän pinnoitteet. Ää¬ 
nipuolella on kuusi valinnaista taustamu¬ 


Califomia Games 

Kotimikroilijoille tuttu perijenkkiläisiä 
nuorisohuveja simuloiva paketti on inkar- 
toitunut vähän joka koneelle Lynxiä myö¬ 
ten. Eipä siinä olekaan mitään ihmettele¬ 
mistä. Pelin aihepiiri toimii ärsykkeenä 
myyville mielikuville: mikeissä shortseis¬ 
sa lautailevia kalifornialaisia bodareita, 
hyvävartaloisia bikinikaunottaria, paah¬ 
detta ja ruskettunutta pintaa. 

Urheilupeleille epätyypillisesti CG ei 
vaadi ankaraa ohjaimen renkutusta, vaan 
monipuolisen ja -mutkaisen ohjauksen 
hallintaa. Alkuperäiseen versioon verrat¬ 
tuna grafiikkaa, ääniä tai edes pelatta¬ 


The Goonies II 

Hyppelyn ja ampumisen ympärille raken¬ 
netut konsolipelit ovat yleensä erinomai¬ 
sen pelattavaa massatavaraa, mutta tä¬ 
mä Goonies kakkonen tuntuu jakavan 
mielipiteet kahtia. Jotkut pitävät, minä 
en. 

Päähenkilö Mickey on harvinaisen per¬ 
soonaton perussprite, joka koluaa vaa¬ 
kaan vierivää sokkeloa etsien jengin mui¬ 
ta jäseniä ja antaa siinä sivussa koniin Ma 
Fratellin rupujengille. Elementit ovat tut¬ 
tuja: tasot ja tikapuut, liikkuvat alustat ja 
lisäaseet, joista mainittakoon jojo, Ninten¬ 
don varsinainen perusklise. 

Pelkkänä toimintapelinä TGII olisi suju¬ 
vasti etenevä ja muutenkin kelvollinen 
standardituote, mutta seikkailuosuus on 



siikkia, jotka kaikki kuitenkin ovat sa¬ 
maa puuduttavaa piipitystä. 

Syötön antaminen on kuvattu animoi- 
dussa sivukuvassa, pelin aikana näkymä 
on suoraan ylhäältä. Tavallisten rysty- ja 
kämmenlyöntien lisäksi valikoimaan kuu¬ 
luvat pysäytys-, nosto- ja iskulyönnit, 
myös lentolyönnit verkolta ovat mahdolli¬ 


vuutta ei ole muutettu juuri mihinkään 
suuntaan. 

Foot Bag eli narupallon potkiminen oli 
ainakin kotimikroissa mielenkiintoisin la¬ 
ji, mutta Segan versiossa se on toteutet¬ 
tu kehnosti. Miekkosella on niin hitaat ni¬ 
velet, että pallo karkaa ensimmäisestä 
huonosti suunnatusta potkusta. Rampis¬ 
sa temppuilu rullalaudalla on ehkä pake¬ 
tin paras laji, mutta hankalat ohjausko¬ 
mennot eivät aivan heti mene selkäyti- 
meen. 

Rullaluistelu sekä BMX-pyöräily ovat 
myös paremmasta päästä. Edellisessä 
viuhdotaan jalkakäytävällä, joka on täyn¬ 
nä roskaa, viemärinkansia ja muita estei¬ 
tä, jälkimmäisesä taas tehdään akrobaat- 
titemppuja mäkisellä radalla. Surffailun 



pilattu huonolla suunnittelulla. Pelialueen 
jakaminen kahteen päällekkäiseen ker¬ 
rokseen on toimiva keksintö, mutta sen 
sijaan seikkailun ytimenä olevat kolmi- 
ulotteisesti kuvatut huoneet ovat tylsä 
idea. Niissä tarvitaan tuhottomasti avai¬ 
mia, joita voi kerätä vain kaksi kerral¬ 
laan, ja nekin menettää heti, jos pikkui¬ 


sia. Peli on varsin suurpiirteinen iskujen 
osumisessa, yleensä riittää kun suunnil¬ 
leen huitaisee pallon suuntaan, mutta 
lyönnin suuntaaminen haluamaansa koh¬ 
taan onkin jo huomattavasti hankalam¬ 
paa. 

Pelituntumassa ei ole muuta valittamis¬ 
ta kuin ottelijoiden liikuminen, joka muis¬ 
tuttaa nestemäisessä ilmakehässä uisken- 
telua, sama pätee palloon. Nopeus on 
kuitenkin pelattavuuden kannalta sopiva, 
tiiviimpi tempo alkaisikin tuntua pingik¬ 
seltä. Tennis Acessa riittää pelaamista 
pitkäksi aikaa, jos ei kovin nirsoksi heit¬ 
täydy. 
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vielä jotenkin kestää, mutta frisbeen hei¬ 
ton apaattinen tylsyys ei Segan versios¬ 
sa ole muuksi muuttunut. 

Pienellä porukalla pelatessa kalifornia¬ 
laiset pelit ovat oivaa ajantappohuvia, 
mutta yksin pelatessa on vaikea pidätel¬ 
lä haukotusta. Menestyksestään huolimat¬ 
ta Califomia Games on mielestäni Epy- 
xin urheilusarjan huonoin, mutta toista¬ 
kin mieltä saa olla. 
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nen jalka lipsahtaa. Pelialue ei ole suu¬ 
ren suuri, itse asiassa sen koluaa hetkes¬ 
sä päästä päähän, mutta silti jää tunne, 
ettei peli ole edennyt pätkääkään. 

On aika tragikoomista, että heti kun 
Nintendo yrittää korvata kaavamaisia 
ideoitaan uusilla, mennään totaalisesti 
metsään. Olisi kannattanut pysytellä tur¬ 
vallisilla Mario-Castlevania-linjoilla, kun 
kerran muutakaan ei osata. TGII on ni¬ 
pin napin välttävää parempi tekele, jon¬ 
ka siloiteltu grafiikka ja vaihteleva tausta¬ 
musiikki houkuttelevat pelaamaan, mut¬ 
ta siihen saattaa kyllästyä jo ensimmäise¬ 
nä päivänä. Parempi kun kokeilet itse. 
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Nintendo 


Metroid 


Nintendon perushyppelymössön onnistu- 
neimpiin edustajiin kuuluu Metroid, kieltä¬ 
mättä tavanomainen, mutta herkullisen 
pelattava konsoliteos. Samantapaisia pe¬ 
lejä on julkaistu niin tiuhaan tahtiin, että 
näitä pikkuisia loikkivia sankareita pur¬ 
suaa ulos korvista ja sieraimista, mutta 
harmaimmasta massasta pelin erottaa 
vaihtelevuus. On vaakaan vierivää käytä¬ 
vää, korkeita pystysuoria kuiluja, sala¬ 
käytäviä ja sen sellaista. 

Julmalla teknolookilla vaatetettu san¬ 
kari heristää hyppysissään vähemmän 
julmaa laserhernepyssyä, jota tosin saa 
päivitettyä enempi modernin ajan vaati¬ 
muksia vastaavaksi. Asevarastoa täyden¬ 
tävät ohjukset ja aikapommit, joilla voi lö- 



jäytellä esteisiin reikiä samaan tyyliin 
kuin Super Mario Bros kakkosessa. San¬ 
karin erikoistaitoihin kuuluvat näyttävät 
kerävoltit sekä kyky käpertyä pikkuisek¬ 
si palloksi, joka mahtuu pyörimään ka¬ 
peista rakosista. 

Noin kokonaisuutena pelin maisemis¬ 
sa on mukavasti vaihtelua, mutta vierek¬ 


käisissä osastoissa tosin on välillä niin 
paljon toistoa, että niitä ei aina erota toi¬ 
sistaan. Pelissä on mukana koodisystee- 
mi, jonka ansiosta luolastoissa pääsee 
etenemään mielenkiintoa säilyttävässä 
tempossa. Sujuvuus kärsii hieman siitä, 
että yhä laajemman energiavaraston täy¬ 
dentäminen käy loppua kohti rasittavak¬ 
si. Kuoleman jälkeen on miltei pakko et¬ 
siä hirviögeneraattori ja viettää sen äärel¬ 
lä varttitunti ikoneita keräillen. 

Metroid on tyypillinen viihtyvyystakuul- 
la varustettu Nintendon toimintaseikkai¬ 
lu, jonka melko varmasti jaksaa pelata 
loppuratkaisuun asti. 


Grafiikka: 

Äänet: 

Pelattavuus: 

Vetovoima: 

Yleisarvosana: 


77 

85 

87 

79 

84 


Sega 


Dynamite Dux 

Dynamiittiankkojen edesottamuksiin tu¬ 
tustuttiin kotimikroissa jo ajat sitten, mut¬ 
ta yllättäen Segan versio hakkaa ne kaik¬ 
ki pelattavuudessa ja osittain myös grafii¬ 
kassa. Kyseessä on mätkimispeli, jossa 
nyrkkeilyhanskaiset ankkapolot rytistä¬ 
vät kumoon eläinaiheista hirviökuntaa mi¬ 
tä erilaisemmilla käteen osuvilla välineil¬ 
lä sekä räjähtävillä pyöritysiskuilla. 

Vaakaan vierivissä fantasiamaisemissa 
voi tepastella yksin tai kaksin, jolloin lie- 
kinheittimistä, ohjuksista ja kivenmuri¬ 
koista kinastelee ankka veljesten reipas 
parivaljakko. Kenttiin on saatu kiinnosta¬ 
vuutta lisäävää vaihtelua sijoittamalla 
puolimatkaan risteys, jossa voi valita mie¬ 
leisensä kulkutien. Isompiin mörköihin, 



kuten vallattomiin tuliolentoihin ja kivi- 
miehiin törmätään pariinkiin otteeseen, 
tason puolivälissä ja lopussa. 

Sekä sankarit että söpöt nallehirviöt 
ovat sympaattisia persoonallisuuksia ja 
pelissä on muutenkin mainio sarjakuva- 
maisen surrealistinen tunnelma. Taustag- 
rafiikaltaan peli on ehdottomasti Segan 


parhaimmistoa, itse asiassa taso on täy¬ 
sin vertailukelpoinen Amigan version 
kanssa. 

Amigan ja kuusnelosen versioihin ver¬ 
rattuna Segan DD on selvästi nautitta¬ 
vampi. Varsinkin loppuhirviöiden kanssa 
kahinointi on paremmin normaalille kes- 
kivertopelaajalle mitoitettua. Erinomai¬ 
sen toimivuuden kääntöpuolena on kui¬ 
tenkin liiallinen helppous. Alkuun ei tarvit¬ 
se palata, minkä vuoksi selvitin koko hoi¬ 
don suunnilleen puolessa tunnissa. Niin¬ 
pä peliä voi suositella vain hyvin nuoril¬ 
le tai täydellisille aloittelijoille. 
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Nintendo 


Life Force 


Nintendo on ansioitunut ikämiessarjan 
räiskintäklassikoiden julkaisijana. Valikoi¬ 
masta löytyy muun muassa Xevious, Gra- 
dius ja Life Force, joista kaksi viimeksi 
mainittua tunnetaan paremmin Konamin 
alkuperäisistä kolikkopeistä Nemesis ja 
Salamander. 

Kolmikon kiinnostavin on Life Force, 
erittäin mielikuvituksekas avaruusräiskin- 
täpeli Iisäasevillityksen alkuajoilta. Or¬ 
gaanisissa tahmaonkaloissa puikkelehti¬ 
vaan alukseen saa keräiltyä aisteja väri¬ 
syttävän tulivoiman, jolla Zeloksen oliois¬ 
ta voi puristaa elinvoiman pihalle. Mikä 
parasta, aseet ovat välittömästi tarjolla 
sen sijaan että ensimmäistä lisälaserin 



tynkäänsä joutuisi odottamaan puoli pe¬ 
liä. Tosin moderneihin aseilla mässäilyi- 
hin verratuna pelin ikä alkaa jo näkyä. Li- 
säammukset eteen ja viistoon, satelliitit ja 
superammukset eivät uusimmalle R-Ty- 
pelle versio tuhatmiljoonaakaksikymmen- 
täyksi pärjää, mutta on sekin parempi 
kuin konsolipeleissä hävyttömän usein 


näkyvät hiekanjyviä heittelevät ritsalin- 
got. 

Vaaka- ja pystyvierityksen vuorottelu, 
alkuperäistä versiota tarkasti myötäile¬ 
vät painajaismaisemat ja ylivoimaisen hy¬ 
vin tasapainotettu tekevät Life Forcesta 
ehdottomasti Nintendon parhaan tuhoa- 
mispelin. Räiskintäpeleille tyypillisesti pe¬ 
li on ankaraa pinnistystä alusta loppuun, 
minkä vuoksi täydellinen aloittelija voi 
tuntea itsensä masentavan kömpelöksi 
mämmikouraksi. Tästä avaruusajan mie- 
huuskokeesta saavat eniten irti koke¬ 
neemmat «xpertit. 
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Nintendo 


Section-Z 

Capcomilta lisenssoitu Section-Z on joka 
suhteessa tyypillinen räiskintäpeli, joita 
kuitenkin on julkaistu yllättävän vähän 
Nintendolle. Tällä kertaa pelikaava on re¬ 
päisty suoraan Side Armsista, toisin sa¬ 
noen sankarina on avaruusasuinen hah¬ 
mo, joka leijailee vaakaan vierivien käytä¬ 
vien värikkäissä teknomaisemissa kyl¬ 
väen tuhoa eteen ja taakse, riippuen sii¬ 
tä kumpaa ohjaimen namikkaa painelee. 

Puuduttavaan mörköjen mössäyttelyyn 
on saatu vaihtelua pistämällä tasojen lop¬ 
puun kaksi vaihtoehtoista teleporttia. Pe¬ 
laaja voi valita pitkän tai lyhyen reitin, 
joissain kohdissa voi jopa palata takai¬ 
sin parin kentän verran. Ideana on ilmei¬ 



sesti se, että vaativamman reitin valit- 
tuaan on mahdollista löytää paremman 
välineet lopussa odottavaa julmaa robot- 
tiolentoa varten. Niinpä peli nirsoilee ai¬ 
van liikaa lisäaseiden jakelussa. 

Normaalin nallipyssyn lisäksi käytössä 
on ohjuksia, mutta tehokkaampia supera¬ 


seita, kuten viuhkamaista ammusryöp- 
pyä joutuu tonkimaan kivien ja kantojen 
alta laihoin tuloksin. Niinpä pelistä jää 
ikävä tunne, että taasko minua poloista 
rääkätään tämmöisellä aneemisella räis¬ 
kintäpelillä, joita on tehty kuusneloselle jo 
keskiajalta lähtien. 

Pelattavuudeltaan, grafiikaltaan ja ää¬ 
niltään Section-Z on onnistunut tuote. En¬ 
simmäistä toimintapeliään veivaava pik- 
kuvesseli taatusti hihkuu riemusta sitä pe¬ 
latessaan, mutta vähänkin kokeneem¬ 
man pelaajan reaktiona on pitkästynei- 
syyden tunne. 
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Sega 


Chase H.Q. 

Ensin oli autopelejä, sitten tulivat muo¬ 
tiin epämääräiset ammuskelun ja ajami¬ 
sen yhdistelmät, kunnes lopulta joku taju¬ 
si, että toisten autojen jahtaaminen on 
luontevin lisä pelin sisältöön. Taiton kolik¬ 
kopeli Chase H.Q. on peli-idean kuului¬ 
sin pioneerityö. Pelaajalla on siviiliautol¬ 
la hurjastelevan etsivän rooli ja tehtävä¬ 
nä rytistää lyttyyn etsintäkuulutettuja 
vauhtimaanikoita. 

Segan versio on oudon vaisu aina ja pii¬ 
pittävää musiikkia myöten. Kolmiulottei- 
sesti vierivässä tiessä on kyllä vauhdin 
tuntua, mutta se kääntyilee oudosti hypel¬ 
len ja kuvakulma on liian alhaalta. Ohjai¬ 
men nappulavalikoma on huvennut vaih¬ 



teisiin, kaasuun ja turponamikkaan, jo¬ 
ten jarrua ei ole, mikä on todella rasitta¬ 
vaa hukissa kurveissa. Kun roiston vih¬ 
doin saa näkökenttään, sen sysiminen 
pientareelle on melkoisen rasittava ope¬ 
raatio. Pieneenkään virheeseen ei ole va¬ 
raa, sillä muutoin rosmo nykäisee niin 


paljon välimatkaa, että sen kiinniottami¬ 
nen on toivotonta tiukan aikarajan puit¬ 
teissa. 

Pienen tunnustelun jälkeen peliin al¬ 
kaa saada otetta, mutta se ei onnistu 
pumppaamaan tarpeeksi adrenaliinia ve¬ 
renkiertoon, vaikka teoriassa kaiken pitäi¬ 
si olla kohdallaan: vastustajan liekkeihin 
hulmahtaneesta autosta sinkoilee kappa¬ 
leita, mukana on kuvitettu pidätysjakso, 
tiessä on jopa risteyksiä ja niin edelleen. 
Segan Battle Out Run on mielestäni pa¬ 
rempi versio samasta aiheesta, vaikka 
sen sisältö onkin lievästi aneemisempi. 
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Sega 


Battle Out Run 

Ensin Out Run, sitten sama turbona ja nyt 
taisteluversiona. On suunnittelijoilla sen¬ 
tään ollut sen verran mielikuvitusta, ettei 
pelien nimiksi ole pistetty Out Run ykkö¬ 
nen, kakkonen ja kolmonen. BOR on kuin 
riisuttu versio Chase H.Q.:sta, joka sekin 
on julkaistu Segalle, mutta huomattavas¬ 
ti pelattavampi ja grafiikaltaan aivan tois¬ 
ta luokkaa. 

Idea on tuttu: istahdat turboviritellyn 
bensahirviön rattiin ja alat kaasutella kiin¬ 
ni edellä kiitävää lainrikkojaa väistellen 
matelevia kuplavolkkareita, öljyläikkiä ja 
tiesulkuja. Etappien päätteeksi on mah¬ 
dollisuus viritellä autoonsa uusia ominai¬ 
suuksia, kuten lisää tehoa kaasuttimeen, 
parempi moottori, pitävämmät renkaat ja 
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tukevampi kori roiston romuttamista var¬ 
ten. Ainoa kertakäyttöinen ostos on tur- 
boahtimen kurkkuun kaadettava nitro. 

Sulavasti mutkitelevalla kolmikaistai¬ 
sella tiellä syksyvän punaisen Ferrarin 
ohjauksessa on mainio tuntuma, tosin au¬ 
to liikkuu sivusuunnassa niin hitaasti, et¬ 
tä mutkan takaa eteen singahtavia hidas- 


telijoita ei aina kerkiä väistää. Onneksi 
pientareen kautta koukkiminen ei miten¬ 
kään olennaisesti häiritse matkantekoa. 
Vaikeustaso on hiottu todella tarkkaan. 
Kun rosmon vihdoin saa kiinni ja sitä al¬ 
kaa töniä romuksi, toimituksesta kehkey¬ 
tyy yleensä hermoja riipivä sekunttipeli. 

Moduulin lykkää mielellään koneeseen 
pelkästään ajamisen vuoksi. Kunhan Se¬ 
ga vielä viitsisi pistää mukaan kumpuile¬ 
vaa maastoa, kuten Nintendon Rad Race- 
rissa, tuloksena olisi huippuluokan autoi- 
lupeli. 
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Nintendo 


Wizards & 

Warriors 


Konsoliuskoon kääntynyt brittiläinen Ra- 
re jatkaa tasaisen tasokkaita peliesityk- 
siään. Uskomattomia määriä pelattavuut¬ 
ta pikkuisesta kenkälaatikosta nyhtävä tii¬ 
mi esittelee tällä kertaa haarniskapukui- 
sen Kuros-ritarin, jonka leipätyönä on nei¬ 
tokaisten pelastamista. 

Tuiman taiston näyttämönä on laajoja, 
kaikkiin suuntiin vieritettäviä pelikenttiä: 
metsiä, onttoja puunrunkoja, maanalai¬ 
sia luolia ja lopussa odottava rönsyilevä 
linnake. Omaperäisyydestä peli ansait¬ 
see pyöreät nolla pistettä. Voimallinen 
miekalla sohiminen, huikeat loikat tasan¬ 



teelta toiselle, lisävarusteiden keräily, ark¬ 
kujen availu ynnä muu synnyttävät vah¬ 
van elämyksen ennen eletystä, mutta to¬ 
teutuksessa on mainion pirteä ote ja pe¬ 
lattavuus on hyvä esimerkki Nintendo- 
maisesta vaivattomuudesta parhaimmil¬ 
laan. 

Pelin brittiläisyys paistaa läpi siinä, et¬ 


tä vihollismörköjen määrä ja agressiivi- 
suus on ylimitoitettu, niitä kun tuppaa sil¬ 
mille joka lävestä. Täytyisi olla melkoi¬ 
nen velho pelätäkseen W&W läpi ilman 
että sankari jatkuvasti tuupertuisi. Vai¬ 
keutta on tasapainotettu sillä, että peliä 
saa aina jatkaa viimeiseltä tasolta ilman 
minkäänlaisia bonuksien menetyksiä. 
Niinpä tarvitaan vain yksi keskittynyt pe¬ 
li-istunto ja paha Malkil-velho on kohdan 
nut voittajansa. Peli on kuitenkin niin laa¬ 
ja ja sen verran vetävää viihdettä, että 
sen pelaa mielellään läpi useampaan ot¬ 
teeseen. 
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Nintendo 


Robo Warrior 


Omintakeisiin ideoihin harvemmin tör¬ 
mää konsolipeleissä, mutta Robo War- 
rior sentään yrittää olla muutakin kuin 
puhki haalistunut ännänteen kertaan otet¬ 
tu Mario-kopio. 

Sankaruutta puolustava robottitaapero 
taapertaa ylhäältä kuvatuissa, vaakaan 
vierivissä sokkeloissa. Herneensylkyväli- 
neen lisäksi aseistukseen kuuluu ajastin- 
pommeja, joilla puskat, pylväät ynnä 
muut maastoesteet voi tussauttaa tuu¬ 
san nuuskaksi. Reitin raivaamisen lisäksi 
räjäyttelyn tarkoituksena on varusteiden 
kaivaminen ja pimeisiin holveihin johta¬ 
vien salakäytävien paljastaminen. Varus- 
tevalikoima on laaja kattaen ohjuksia, va¬ 
loa pimeyteen, energialatureita ja muuta 
enimmäkseen tuttua. 



Viimeiseltä tasolta saa aina jatkaa, 
mutta ei peliä silti läpäise yhdeltä istumal¬ 
ta. Väliin on ujutettu kokonaan säkkipi- 
meitä kenttiä, joten jos on tuhlannut kaik¬ 
ki valonlähteensä, on parempi luovuttaa 
vapaaehtoisesti. Salasanoja ei ole käytös¬ 
sä, joten umpikujaan ajautunut peli on 
pakko aloittaa alusta. Jossain puolenvä¬ 
lin paikkeilla peli muuttuu niin puudutta¬ 
vaksi, että on kyseenalaista jaksaako si¬ 
tä koskaan pelata läpi. 


Tason selvittämiseksi on löydettävä 
kaksi esinettä, vaasi ja avain. Ilman vaa¬ 
sia taso ei pääty koskaan, vaan toistaa lo¬ 
puttomiin samoja maisemia, avainta puo¬ 
lestaan tarvitaan ulospääsyyn. Peliin ei 
heti saa kunnon otetta, sillä jo ensimmäi¬ 
sellä tasolla on räjäytettävä ziljoona pus- 
kanriekaletta ennen kuin vaasi lopulta 
löytyy. 
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Sega + valopistooli 


Operation Wolf 


Operaatio Susi on Taiton muinainen ko¬ 
likkopeli, jonka teho perustui siihen, että 
pikseleitä lahdattiin jykevällä valokivääril- 
lä. Valopistoolilla täydennettyyn Segaan 
peli kääntyy mainiosti, vaikka kiväärin ti¬ 
lalla onkin lelumainen Light Phaser. 

Mitään syvällistä sisältöä pelissä ei ole, 
kunhan niitetään verkkaisesti vaakaan 
etenevä näkymä tyhjäksi vihollisista ja 
varotaan siviileitä. Kuvan laidoilta tähtäi¬ 
meen rynnivät rynnäkkökivääriä heilutta¬ 
va sotilaat ovat helppo pala, kun taas he¬ 
likoptereihin ja panssaroituihin ajoneuvoi¬ 
hin on taottava kilon verran luoteja tai yk¬ 
si singon laukaus pelleistä läpi. Myöhem¬ 



liohjainta, josta löytyy laukaisuun tarvitta¬ 
va namikka. 

OW on ehdottomasti Segan paras valo- 
pistoolipeli. Toteutusta heikentää ainoas¬ 
taan Segamainen välkkyminen, muuten 
peli on erinomaisen onnistunut. Vaikeus 
on juuri sopiva, jotta tiivis tunnelma pitäi¬ 
si imussaan tunnista toiseen. Taustamai¬ 
semat ovat hieman karuja, mutta ulkoa¬ 
susta jää silti täyteläinen maku kolikkope¬ 
listä imuroitujen välikuvien ansiosta. 


min maisemiin ilmaantuu myös luodin¬ 
kestävillä liiveillä varustautuneita heppu¬ 
ja, jotka teloitetaan ampumalla silmien 
väliin. Singon käyttö on ratkaistu siten, et¬ 
tä toisessa kädessä pidetään tavallista pe¬ 
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Nintendo + valopistooli 


To The Earth 

Nintendon valopistoolipelien määrä ei vie¬ 
lä päätä huimaa. Niinpä jokainen uusi 
tuote on merkkitapaus. Avaruusaiheinen 
To The Earth poikkeaa vanhemmista 
Zapper-peleistä sikäli, että se on selvästi 
suunnattu hieman kokeneemmille liipasi- 
nexperteille. 

Pelin alussa matkaan lähdetään Neptu- 
nuksesta ja sinnitellään planeetta kerral¬ 
laan kotoista taivaankappaletta kohti. 
Avaruus on täynnä muukalaisia, joihin ei 
yritetäkään saada kolmannen asteen yh¬ 
teyttä, vaan ne pirstotaan tuusan tohjok¬ 
si. Maailmojen sota jatkuu neljän tähtitai- 
paleen verran (Mars on nähtävästi huo¬ 
no turistikohde), ja matkalla avaruus ste¬ 
riloidaan ohi varppailevista Zoomereista, 



kiemurtelevista Zambukoista ja muista 
sen tapaisista olioista, välillä sihtaillaan 
myös ruudun alalaitaan ilmestyvää pom¬ 
mi- tai energiaikonia. 

Nintendon liipasinpeleistä TTE on eh¬ 
dottomasti nopeatempoisin, jopa siinä 
määrin, että minuutin pelamisen jälkeen 
etusormessani oli tuskallinen maitohap- 


pokouristus. Kolmiulotteisen tapaisessa 
näkymässä alukset rynnivät joka suun¬ 
taan todella hengästyttävässä tempossa 
ja syytävät vielä pommeja hikoilevaa pe¬ 
laaja parkaa kohti. Zapperissg pitäisi mel¬ 
kein olla automaattitulitus, jotta pelistä 
selviäisi hyvissä ruumiin ja hengen voi¬ 
missa. 

Peli on hyvä lisä Zapper-valikoimaan, 
mutta ilmankin tulee toimeen. Gumshoe, 
Duck Hunt ja Hogan’s Alley ovat jo esitel¬ 
leet miltei kaikki mahdolliset variaatiot 
valopistoolipelistä. 
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Nintendo 


Rygar 

Tasohyppely on epäilemättä maailman¬ 
kaikkeuden yleisin pelityyppi, niin ahke¬ 
raan tahtiin Nintendo niitä syytä markki¬ 
noille. Kaartiin liittyy Rygar, punapukui- 
nen supersankari, joka kutittelee mörkö¬ 
jä veikeällä sirkkelinterän näköisellä ve- 
kottimella. Etenemistapoja monipuolista¬ 
massa on liukurulla, jota käytetään köy¬ 
sissä roikkumiseen, sekä heittohaka, jon¬ 
ka avulla voi etsiä pystysuoria 
oikoreittejä sekä kavuta muuten saavutta¬ 
mattomille taivaisille metsästysmaille. 
Välttämättömään välineistöön kuuluu 
myös varsijousi, jota käytetään köysien 
pingottamiseen kuilujen yli. 

Peli on sikäli mukavasti rakennettu, et¬ 
tä sankari voi liikkua melko vapaasti laa¬ 
jalla pelialueella. Sivulta kuvatuissa jak¬ 



soissa sankari loikkii vuorilla, puiden ok¬ 
silla, luolaholveissa, kalliokielekkeillä pil¬ 
vien yllä ja siellä sun täällä, keskuspaik¬ 
kana on puolestaan ylhäältä kuvattu sok- 
kelopahanen, josta erkanee portteja joka 
suuntaan. 

Rygar on tyypillisen tavanomainen, 
mutta pelattavuudeltaan täydellisyyttä hi¬ 
pova konsolipeli, jollaisia ahmii kuin sa¬ 


dan gramman suklaalevyjä. Pahin valitta¬ 
misen aihetta on salasanasysteemin puut¬ 
tuminen. Pelatessaan saa aina jatkaa sii¬ 
tä mihin jäi, jopa löydetyt tavarat saa mu¬ 
kaan, mutta konsolin virtanappulan pai¬ 
naminen nollaa saavutukset. Jos kone on 
ollut muutaman päivän päällä ja sitten tu¬ 
lee sähkäkatkos tai pikkusisko kompas¬ 
tuu virtajohtoon, niin kyllä ottaa päähän. 

Pelin kunniaksi on sanottava, että jak¬ 
soin pelata sen lähes loppuun asti. Läpi- 
pelattavaksi pelit on mielestäni tarkoitet¬ 
tukin, mitä kaikki suunnittelijat eivät vie¬ 
läkään tunnu ymmärtävän. 
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Sega 


Shanghai 

Shanghai harhailee sujuvasti elektroni¬ 
sen viihteen rajamaastossa. Se ei ole hyp- 
pelypeli, ammuntapeli tai edes seikkailu¬ 
peli, vaan eräänlainen kiinalainen pa¬ 
sianssi, jota pelataan Mah Jong -palikoil¬ 
la. 

Pelin alussa mutkikkailla kuvioilla ko¬ 
ristellut tiilet on ladottu pöytään laakeak¬ 
si pyramidiksi, jota kutsutaan lohikäärme- 
kuvioksi. Tarkoituksena on tyhjentää lä¬ 
jä paloista, mikä tapahtuu siten, että etsi¬ 
tään kaksi identtistä nappulaa, jotka voi 
poistaa muita nappuloita häiritsemättä, 
toisin sanoen palikan on oltava pinon 


päällä ja oikealla tai vasemmalla on olta¬ 
va vapaata tilaa. 

Pasianssin tyylisen yksinpelin lisäksi 
Shanghaissa voi myös kilpailla kaverin¬ 
sa kanssa, jolloin siirtovuoro vaihtuu ta¬ 
saisin välein. Lisäksi löytyy turnauspeli, 
jossa pelaajat voivat tehdä ennätyksiä sa¬ 
man palikkakasan tyhjentämisessä. Rat¬ 
kaistavaksi voi valita täysin satunnaisen 
sekoituksen tai jonkin kymmenestä val¬ 
miiksi laaditusta kuviosta, jotka on tarkoi¬ 
tuksella tehty mahdollisimman hankalik¬ 
si. 

Pelinappulat on koristeltu niin moni¬ 
mutkaisilla merkeillä ja kuvilla, että aluk¬ 
si yhdenkin parin löytäminen on ankara 
ponnistus. Pelillä taitaa kuitenkin olla mel¬ 
koinen havaintokykyä kehittävä vaiku¬ 


tus, sillä jokaisen istunnon jälkeen parit 
alkaa nähdä yhä nopeammin ja pelaajal¬ 
le kehittyy myös kyky hahmottaa tilan¬ 
teen taktiset nyanssit. Tyypillisen itämais¬ 
ta syvämietteistä tunnelmaa täydentää 
muutama valinnainen taustamusiikki. 

Näin alkeellinen peli-idea ei ehkä kuu¬ 
losta kovin innostavalta, mutta ihme kyl¬ 
lä pelin ääressä tulee istuneeksi tuntitol- 
kulla eikä sen ajaton lumous aivan het¬ 
kessä haalistu. Suositellaan stressilääk- 
keeksi. 
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Pelikirja haluaa tarjota lukijoilleen vain 
parasta, ja vaikka se myydäänkin aina 
loppuun emme silti halua levätä 
laakereillamme, nyt on kaikilla 
lukijoillamme mahdollisuus osallistua 
Pelikirjan kehittämiseen vastaamalla 
kyselyymme. Vastaajien kesken arvotaan 
Philipsin 15 tuuman televisio, joka sopii 
myös monitoriksi. 


tietokonepelien vuosikirjaa on tehty nyt neljä 
■ vuotta, tämä on järjestyksessä kuudes. Kirja on 
BP M oikku hiljaa kehittynyt tuotteeksi, jota osataan jo 
kaivata. 

Haluammekin tietää, miksi juuri Sinä ostat Pelikir¬ 
jan, kuinka monta olet jo ostanut ja pitäisikö kirjan 
mielestäsi ilmestyä useammin. Olemme myös kiinnos¬ 
tuneita siitä, mitkä jutut ovat mielestäsi erittäin hyviä 
ja mitkä täysin turhia. Entäpä jos laajentaisimme kir¬ 
jan käsittelemään myös muita kuin tietokonepelejä? 
Ovatko konsolit liikaa? Juttuideasikin ovat tervetullei- 


• ■ .. H 


Philipsin väritelevision arvontaan osallistut vastaa¬ 
malla Pelikirjan välissä olevalla kortilla tammikuun 
1991 loppuun mennessä. Aikaa siis on. Voittajan ni¬ 
men julkaisemme huhtikuussa ilmestyvässä Pelikirjas¬ 
sa, mutta kiitollinen voittaja saa televisionsa jo helmi¬ 
kuussa. 


Millainen se sitten on? 

Philipsin 15GR 2530 -televisiossa on litteä suorakul¬ 
mainen FSQ-täyskuva, 4 W:n ääniteho, teksti-TV, 40 
kanavan esiviritys ja tietysti kauko-ohjain kuvaruutu- 
näytöllä. 

Tietokonemonitoriksi 15GR 2530 on erinomainen. 
Liittimiä on antenniliittimen lisäksi RGB-euroliitin sekä 
normaali A/V-liitin. Näyttö on 2000-merkkinen. Naapu¬ 
reita häiritsemättömään myöhäkäyttöön löytyy sekä 
kuulokeliitäntä että uniajastin, ja Nukku-Matin yllättäes¬ 
sä TV katkaisee itsensä automaattisesti pois päältä lä¬ 
hetyksen loputtua. 

Mitäpä muuta televisiolta enää voikaan toivoa? 

Pistä siis kortti postiin ja pidä peukkua! 


VASTAA KiSsCtfH JA VOITA 
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Alajärvi Alajärven Kirjakauppa Ky, (966) 2229. Alavus 
Alavuden Kirjakauppa Ky, (965) 12177. Helsinki/Helsin¬ 
gfors Kehä-Info Oy, Kaarela, (90) 534 529. Kehä-Info 
Ky, Pihlajamäki, (90) 376187 Hyvinkää Info Center 
Hyvinkää, (914) 531250. Hämeenlinna Info Center 
Hämeenlinna, Hämeenlinnan Kirjakauppa Oy, (917) 
121717 Imatra Vuoksen Kirjakauppa Oy, (954) 3110/. 
Joensuu Joki-Kirja Oy, (973) 122 330. Jämsä Jämsän 
Kirjakauppa Ky, (942) 2442. järvenpää Info Järvenpää, 
Järvenpään Kirjakulma Ky, (90) 280944. Kauhajoki 
Kauhajoen Kirjakauppa Ky, (963) 14926. Kauhava 
Kauhavan Kirjakauppa Ky, (964) 340069. Kauniainen 
Kehä-Info Ky, (90) 505 0075.. Kemijärvi Kemijärven 
Kirjakauppa Oy, (9692) 13026. Kerava Keravan Kirja- 
info Oy, (90) 246 307. Kitee Kiteen Kirja-Info, (973) 
412144. Kokkola/Karleby Kokkolan Kirjakauppa Oy/Ab 
GarrLakarleby Bokhandeln, (968) 18311. Kouvola 
Kouvolan City-Info Oy, (951) 13900. Kuhmo Kuhmon 
Kirjakauppa Ky, (988) 500 03. Kuusamo Koillis-InfoOy, 


(989) 143 91. Kuusankoski Kirjasavinen, (951) 48272. Kurikka Kurikan 

Kirjakauppa Ky, (964) 503 220. Lahti Lahden Info Aleksi Oy, (918) 523550. 
Lapua Herättäjän Kirjakauppa, (964) 388911. Lieksa Lieksan Kirjakauppa 
Oy, (975) 211 22. Lohja Lohjan Kirjakauppa Ky, (912) 241 50. Mikkeli Mik¬ 
kelin Kirjakauppa Ky, (955) 164208. Mynämäki Mynämäen Kirja-ja Paperi- 
kauppa Oy, (921) 707018. Mänttä Mäntän Kirjakauppa Oy, (934) 428 900. 
Naantali Kirjakauppa Birgitta Ky, (921) 751 633. Pieksämäki Perman Kirja, 
(958) 21900. Pietarsaari/Jakobstad Montinin Kirjakauppa Oy/Ab Montins 
Bokhandel, (967) 18012. Pori Info Pori, Porin Kirjakauppa Oy, (939) 
336053. Porvoo/Borgä Porvoon Kirjakauppa Oy/Borgä Bokhandel Ab, 
(915) 146 341. Raisio Raision Kirja Ky, (921) 781131. Rautjärvi Simpeleen 


KUTSUKORTTI1 
MAAILMAAN. 


tarjoaa Sinulle ainutlaatuisen 
^panje Cardin! Keräämällä 
Ijfttqtei sl 5 ostosmerkintää saat 
■saasta Top^Game-valikoi- 
JpSEN etupelin itsellesi. 


IAISPELI VALIKOIMA! 


AATARPsr 


fs commodore 64/KASETTI 


commodore 64/DISK 


MIKRO¬ 
MAAILMAN 
VOIMA- 
KAKSIKKO: 

GREATEST BiTSJA 
GAME CARD 

Nyt on ilmaispelivalikoima taas 
uusittu. Uusia iimaispelejä!!! 
AMIGA/ATARI ST: Batman the Movie, Moon- 
vvalker, Untouchbles, Real Ghostbusters 
PC: Impossibie Mission II, Gauntlet,Jeanne 
d’Arc, LA Crackdovvn 
COMMODORE 64/KASETTI: Robocop, .V 
Type, Afterburner, Real Ghostbusters, Wec 
le Mans, SDI, Dominator, Time Scanner 
COMMODORE 64/DISK: Street Sports 
Soccer, Danger Freak, 4x4 Off-Road 
Racing, BigTrouble in Little China 
Hae oma Game Card infosta ja tutustu 
samalla ilmaispeleihin. Taatusti löydät mie- 
leisesi! 

Ilmaispelivalikoima vaihtelee myymäläkoh- 
taisesti. 

GB eli lnfo’s Greatest Bits on mikroilijan 
klubilehti, joka pitää Sinut ajan tasalla mik¬ 
romaailman uutuustuotteista ja tarjoaa ne 
Sinulle Greatest Bits-hintaan - vain Infosta! 
GB ilmestyy 4 kertaa vuodessa. 

Hae tai tilaa Greatest Bits 
lehti lähimmästä Infosta! 


71113. Rauma Rauman Kirja- 


Aitta Ky, (938) 222244. Riihimäki Riihimäen Kirja¬ 
kauppa Ay, (914) 324 39, Savonlinna Savonlinnan Kirja¬ 
kauppa Ky, (957) 218 58. Seinäjoki Seinäjoen Kirja¬ 
kauppa Oy, (964) 131242. Siilinjärvi Info Siilinjärvi, 
(971) 425720. Sodankylä Keski-Lapin Kirja Oy, (9693) 
213 40. Tampere Info Koskikeskus, Koskikeskuksen Tieto- 
Info Oy, (931) 134 366. Kirja-Kärkkäinen Oy, (931) 
336 60. Kirjasotka, (931) 236244. Toijala Toijalan Kirja- 
Aitta, (937) 21105. Turku Turun Kansallinen Kirja¬ 
kauppa Oy, (921) 502444. Tuusula Hyrylän Kehä-Info 
Ky, (90) 257 495. Uusikaupunki Kirja-Vakka Ky, (922) 
121 50. Vaasa/Vasa Montinin Kirjakauppa Oy/Ab Mon¬ 
tins Bokhandel, (961) 122500. Valkeakoski Valkeakos¬ 
ken Kirjakeskus Oy, (937) 451 35. Vammala Tyrvään Kir¬ 
jakauppa Oy, (932) 43911. Vantaa Kehä-Info Ky, Martin¬ 
laakso, (90) 892496. Kehä-Info Oy, Hakunila, (90) 
876 5259. Ylöjärvi Ylö-Kirja Ky, (931) 480788. Äänekos¬ 
ki Äänekosken Kirjakauppa Leikman Ky, (945 ) 22711. 


























